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PROLOGO DEL TRÀDUCTOR. 



El culto de la profunda y concienzuda investigacioii ha 
reemplazado en nuestro siglo al antiguo de la ciega ù impe- 
recedera tradicion. Sin rétrocéder largos aôos verémos à 
nuestros padies obedecër en todo à las convicciones de los 
suyos, declararse acérrimos partidarios de la mas dolorosa 
rutina. A nuestra época por el contrario la caracteriza un 
espiritu insaciable deesploracion, alcual se deben los gran- 
des progresos de las ciencias, artes é industria. En el dia 
no se conocen limites en nada; nuestra marcha es infinita; 
mientras mas profundizamos, mas queremos profundizar. 
Y adviôrtase que jamâs acatamos religiosamente las ideas 
anejas, todo pasa por el admirable crisol del anâlisis. 

Al nivel, por fortuna, de nuestro tiempo, hemos dester- 
rado, al traducir esta obra, importanlisima si se atiende à 
su autor y à su objeto, esas espresiones allisonantes y es- 
traûas, por no caliOcarlas de otro modo, que por espacio 
de muchos aûos ban usado los grandes jugadores. £No es 
en efecto ridiculo suponer que un peon puede comer à otro 
peon? Ante todo seamos lôgicos, y puesto que nos repré- 
senta el juego una batalla, y que las casi lias son otros tau- 
os fuertes, sustituyamos la palabra tomar à, la original de 
somer. Tambien hemos siraplificado algunas esplicaciones, 
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estendiéndonos en otras que no estaban bastante claras, à 
fin de que La lectura de esta coleccion de reglas no carezca 
de las principales y mas preciosas dotes de toda obra : « La 
précision y la claridad. » 

Espérâmes merecerà benévola acojida el Tratado de es- 
tratajemas, tomadas de los mejores autores francesos, que 
con algunas reglas générales bemos unido â esle procioso 
volùmen. 



ADVERTENC1A DEL EDIT6R FRANGES. 



La nueva edicion que daraos del Andlisis del juego de 
ajedrez, por Filidor, es idénticamenteia mismaque la pu- 
blicada por el distinguido M. Causette, el cual nos ha ce- 
dido su propiedad. El mejor elegio que puede hacerse de 
estaobra es la aceptacion que ha merecido ; apenas se en- 
cueniran hoy unoô dos ejemplares de ellaen elcomercio. 
Habiéndose dignado M. Causette revislar la impresion de 
este voliimen, creemos poder asegurar, gracias à su es- 
inero, que no se ha escapado ninguna falta de impor- 
tancia. 

La superioridad incontestable que Filidor conservé, por 
espacio de mas de cincuenta aûos, respecto de los pri- 
meros jugadores de ajedrez de Europa, bastaria por si sola 
para hacer estimarel mérito de esta obra, à no pasar como 
pasa por una de las mejores y mas interesantes de las que 
van escritas sobre la ciencia de este juego. Su autor se 
distinguiô particuiarmente por la marcha inteligente de 
sus peones, siendo el primero que sentô como principio 
que no podia llegarse à, ser buen jugador sin saber ser- 
virse bien de los peones à quienes lla^ia aima del ajedrez; 
y que del uso mejor 6 peor que se haga de ellos dépende 
casi siempre el ganar ô perder. En el juego de este gran 
maestro hay siempre un ataque metôdico y una defensa 
prudente, y sus observaciones, al paso que prueban ul 
complète) conocimiento que ténia del juego, testifican la 
profundidad de su ingenio. 
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Filidor publicô su Anâlisis del ajedrez en 1749, en cuya 
época, au n que no tuviese mas que vein titres anos, era 
considerado ya como el mejor jugador de su siglo. Pero 
aquella primera edicion no cootenia mas que nueve parti- 
das con la demostracion del mate de la torre y del arfU 
contra la torre, sobre el cual no estaban de acuerdo los 
autores de los siglos précédentes (1). Sin embargo, hizo su 
tralado iostructivo por el nuevo método que adoptô, ana- 
lizando el juego en sus notas à cada jugada importante^ re- 
duciéndole à principios générales que pudiesen servir de 
norma al jugador asi en el ataque como en la defensa Su 
segunda edicion, que no viô la luz hasta 1777, ventiocho 
afios despues, salie acompaûada de un suplemento y de 
fines de partidas, que sobre mas compléta bicieron esta 
obra mas elemental. 

Mas este libro no se imprimiô sino en Inglaterra y por 
suscricion, de modo que al momento desaparecieroh los 
ejemplares ; asi M. Gausette creyô obligar sobre manera à 
los aficionados del ajedrez dando una nueva, â la cual 
adapté una anotacion compendiada mas cômoda y tan in- 
teligible como el lenguaje ordinario. Por medio de este 
método (2) se reemplazan mucbas veces dos lineas esplica- 
torias con très letras y dos guarismos que présenta con mas 
précision la jugada que ha de bacerse, y se évita In répéti- 
tion faslidiosa de las mismas palabras en cada pagina y 
hasta en cada linea. 

En la impresion se ba cuidado de colocar siempre las no- 
tas debajo é à la vista de la anotacion del juego, à Bn de 
que el lector no tenga que volver la pagina, para buscat 
las observaciones sobre la jugada présente. 

Tambien seballarà la posicion del juego figuradaen las 
laminas para cada fin de partida, y las llamadas posterio- 
resâ la séptima ù octava jugada de una partida comenzada: 



(4) Entra otros Salvia y Carrera. 

(2) Esta anotacion es 4a misma de la que se ha servido M. Causette en las 
Estratajemas del ajedrez. 
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fo eu al, al paso que procura la facilidad de coloear con 
mas prontidud las piezas, y de ve ri fi car â primera vistasi 
no ha habido engano, évita al aficionado el engorro de 
tener à su lado dife rentes tableros para las situaciones de 
partidaque debe conservar, sin obligarle por eso âcomen- 
larde nuevo la partida à cada llamada. 

El mejor modo de estudiar con fruto, bien sea solo, 6 
mejor aun entre dos personas que deseen sacar de este tra- 
tado escelentes principios sobre la teoria y la prâctica del 
ajedrez, es ejecutar una tras otra las partidas sobre el ta- 
blera; examinar bien cada jugadapenetrando suintencion; 
ensayar en fin cômo jugaria uno en tal ô tal situation, 
comparando en seguida su jugadacon la del autor, é 
iniciândose en las causas que hacen esta preferible en 
aqut'l caso. Solo ejercitândose asi pueden hacerse progre- 
80s sensibles; es seguro que à la vuelta de alguuos meses 
de un estudio seguido por este método, se sabra mucho 
mas de lo que hubiera podido aprenderse perdiendo anos 
eoteros en jugar à este juego sin guia y sin principios. 



PREFACIO DEL A.UTOR, 



Muchos sabios han publicado sus trabajos sobre el ori- 
gen del ajedrez. Mada dirémos de su conformidad con los 
latrunculi de la antigua Roma. Los Gbinos juegan al aje- 
drez; pero su juego no se parece en nada al nuestro, ni en 
cuanto â la marcba de los peones, ni por lo que al valor 
de las piezas respecta. El ajedrez, segun todas las probabi- 
lidades, fué inlroducido en Europa por los Arabes, cuyos 
autores atribuyen su invencion â. los Indios. Si bien cuenta 
este juego muchos siglos ha entre las distracciones de los 
mas ilustres personajes, los espanoles y los ingleses pare- 
cen que son los que mas le han trabajado, pues los prime- 
ros tratados fuenm*.nipresos en estas lenguas : Italia sobre 
todo ha publicado un numéro considérable de volûmenes. 
Tambien debemos à Alemania los IV Bûcher von Schach* 
und-Konigs-Spiel del duque de Brunswick, publicados 
bajo ei falso nombre de Gustave Selenus, obra verdadera- 
*oente importante. En Francia hubo sk.mpre escelentes ju- 
gadores, mas no habiéndose curado de dej^mos susdescu- 
brimientos, somos el primero de nuestra nacion que haya- 
mos dado â luz te teoria y la verdadera pràctica de dicho 
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Juego. Esta obra se halla dividida en dos partes : la pri- 
mera es una reimpresion de la edirion de 1749, con nuevas 
correcciones y observaciones ; la otra encierra diferentes 
marieras de coocluir las partidas, que es util y aun nece- 
sario conocer, como tambien varios modos nuevos de co- 
menzar. Àtribuyendo la boga de nuestro primer tratado à 
las notas que acompanan al testo, de las cuales han debido 
tomarse las reglas générales, hemos seguido el mismo mé- 
todo en este suplemento, y asi creemos haber perfeccio- 
n ado la teoria de un juego que muchos autores célèbres, 
vomo Leibnitz, etc.. tratan deciencia. 



ESPLTCACION 



DE LAS 



LAMINAS V DE LA AN0TAC10N DEL JUEGO. 



1. El tablero puede dividirse de très maneras diferentes en ocho 
fajas 6 lineas paralelas, compuestas cada una de ocho cnadros 6 
casillas. Llamamos lineas perpendiculaires à las que van de un ju- 
gador à otro, y lineas horizontales à las que son paralelas entre 
ambos jujradores. 

2. La lamina 1. représenta el tablero dividido asf : las ocho li- 
neas perpendicu lares es tan determinadas por las letras, a, b, c, d, 
e, f, g, h, comenzando de izquierda à derecha, y las lineas horizon- 
tales se hallan numeradas de abajo arriba con los guarismos 1.2,3, 
4, 5, 6, 7, 8. Estas letras y guarismos nos servirân para indicar 
la situacion de las piezas en el tablero y para anotar la ejecucion 
de su marcha de una casilla â otra, etc., a 1, por ejemplo, desi- 
gnarà la casilla que es comun à la Unea perpendicular a y à la linea 
horizontal numerada I; 6 lo que «s lo mismo, la primera casilla 
de la linea o; e 4 significarâ del mismo modo la cuarta casilla de 
la linea e, g 6 la sesta de la linea g, etc. (Vèase la lamina 1.) 

3. En la anotacion, designarémos cada pieza del juego con la le- 
tra inicial de su nombre. Asi ; 



LAMINA n. 
o d • f g h 
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t 

R signiftcarà el Rey 

D la Reina 6 Dama 

T una Torre cualquiera (1) 

A Arf.l 

C Caballo 

P Peon 

I. Las piezas blancas !o serin tambien en las laminas, y negra* 
las negras. 

5. Al juego del que tenga las primeras se le darà el nombre de 
Blanco, y el de Negro al que tuviere las segundas. Para distingfcir 
ambos juegos en las notas y evitar repeticiones fastidiosas, hablaré- 
mos al Blanco en segunda persona y en tercera al Negro, segun el 
uso adoptado en muchas obras de ajedrez ; asi al Blanco se le dira : 
jogad el rey ; y al Negro : juegue el rey, etc. 

6. La siluacion primitiva de las piezas antes de comenzar nna 
partida debe siempre ser la misma que la figurada en la lamina H, 
donde se ve que las piezas blancas estân colocadas en las ocho ca- 
illas de la linea horizontal numerada I ; de manera que la casilla 
a I es la de la Torre de la Reina, la casilla 6 1 la del Caballo, e i 
la del A r fil de la Reina, d 1 la de la Reina, e 1 la del Rey, f i la 
del Arfil del Rey, g i la del Caballo, y h i la de la Torre del Rey. 

Los peon es blancos ocupan las ocho casillas de la linea horizontal 
numerada 2 ; asi a 2 es la casilla del peon de la Torre de la Reina, 
b 2 la del peon del Caballo, etc. 

Las piezas negras se hallan igualmente colocadas en la otra estre- 
jridad del tablera en las ocho casillas de la linea horizontal nume- 
rada 8, y los peones negros en la linea numerada 7 ; asi a 8 es la 
casilla delà Torre de la Reina negra, 6 8 la del Caballo, y asi suce- 
iivamento hasta h 8, que es la casilla de la Torre del Rey ; del 

(i) Hemos rastitnido la palabra torre à la de roqui 6 castillo, para 
eriUî m eonfusda la primera «m rey y la segnnda con caballo. 

Nota del Traductor. 
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t 

mismo modo a 7 es la casilla del pcon de la Torre de la Reina, b 7 
la del peon di*l Caballo, etc. (Vease la lamina 11.) 

7. Debe notarse que la ùnica diferencia que existe en la primera 
disposicion de la piezas en ambos lados, es que el Blanco tiene 
siempre el Rey à su derecha, mientras que el Negro le tiene cons- 
tant emento à su izquierda; pero hallândose colocadas todas las 
piezas del juego frente unas de otras y correspond ién dose natural- 
mente, es claro que las mismas letras designan las lineas donde se 
hallan las mismas piezas en cada lado, y asî no hay mas diferen- 
cia que la colocacion primiliva de la piezas de izquierda à derecha 
respecto del Blanco, y de derecha à izquierda respecto del Negro. 

Fûndase pues este método en tener cada pieza destinada una de 
las ocho lineas perpendicu lares del tablero, la cual esta ocupada al 
propio tiempo por la pioza del adversario que le corresponde en el 
jurgo. En efecto, el tablero debe considerurse coiio un carnpo de 
bâta lia eu y as casillas 6 puesios pueden ser igualuiente ocupados por 
las piezas de ambos jugadores, segun que penetren mas ô menosen 
el terreno del contrario. Por este principio, la designacion de la ca- 
silla 6 pueslo que ha de ocuparse debe ser la misma para el Negro 
que para el Blanco. 

8. Dedûcese de aquf, como se verâ mas claramente por la ma- 
niobra de las piezas en el tablero, que cl Negro liene necesaria- 
mente que contar la casillas en senlido contrario del Blanco. Sa- 
liendo este de una casilla numerada I, donde esta colocada su pieza, 
va hasta la casilla numerada 8, que es la estremidad de la linea; 
mientras que el Negro sale, por el contrario, de la cailla nume- 
rada 8, donae esta su pieza, y se adeianta hûcia el lado del Blanco 
hasta la casilla numerada 1, estremidad tambien de la linea. 

. 9. A cada jugada que se hace, y que consiste en llevar una pieza 

(i) Para fnmiliarizarse en poco tiempo con este nrôtodo, pneden esrribirse, 
al principio, las letras y ^iiarismos en los bordes del tablero como se ve en 
la lamina II. Por os te medio hem os visto à mucûos priucipiautes acog- 
Uimbarae à jngar desde la primera leccion. 
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de una casilla A otra, à fin de anotar la ejecucion del juego, desi- 
gnamos la casilla de donde sale la pieza que se mueve, y aquella 
adoode se coloca. 

10. Los numéros que eStân à la cabeza de la anotaeion indican el 
numéro de jugadas. 

11. Cada una de estas esta indicada de modo que se vea al mo- 
raento la pieza que ha de jugarse, y que caracteriza siempre la le- 
trainicial de su nombre, cuando es de las grandes. (Vêtue % 3.) 

11 CuanJo la anotaeion de la jugada no va precedida de nin- 
gana letra mayuscula, debe moverse solamente un peon. 

13. La primera letra y el primer guarismo de la anotaeion dési- 
gnai! la casilla donde esta la pieza que ha de jugarse, y la segunda 
letra y el segundo guarismo, separados por una rayita, indican la 
casilla donde debe colocarse esta misma pieza. Por ejemplo, en la 
prima partida (pàjina 2) 1 e 2 — e 4 significa que el Blanco ade- 
la n ta en la primera jugada dos casi lias el peon de su Rey ; de la ca- 
silla «2âlae4;e7 — e 5 significa que el Negro adclanta tam- 
bien el peon de su Rey, que esta en la casilla e 7, à la e 5; 2 A fi 
— e 4, es decir el Blanco, en la segunda jugada, lleva el arfil de la 
casilla fi, donde esta, âla e 4 : A f 8 — e 5 quiere decir que el Ne- 
gro lleva el suyo do f 8 â c 5, etc. 

Asi las letras indican siempre las Ifneas, y los guarismos lasca- 
rillas de la linea. Esta anotaeion es igual mente sencilla y précisa, 
évita todo error de piezas, y es muy cômoda para marcar la situa» 
don de una partida que quiere contiuuarse ô una jugada que con- 
▼iene conservar. 

14. La toma de una pieza del adversario. que ocupaba la casilla 
que se acaba de toniar se désigna al fin de la jugada con dos pun- 
tos(:), y cuando se da jaque al R. j y con una cruz (f }. 

15. Cuando un peon pasa â Reina, es decir, cuando lloga & la 
tfliima casilla de su linea, puede ser Reina 6 calquier otra pieza, â 
elecciou del jugador â quien pertenece ; en este caso, bay tambien 
en la anotaeion de la jugada une letra que manifiesta el valor del 



peon; i saber : nna D si le le da el Talor de Reina; ona G si el 
de Caballo, etc. (Vcante pag. 13 las jugadas 38 y 45.) 

16. El movimiento del Rey, cnando enroea, esta indicado eon 
R. enr. y la désignation de la casilla donde ha de eolocane;oomo 
este movimiento del Rey snponesiempre el de ona torre, se llevarâ 
à sa lado, segnn el uso, aqoeUa de las dos tories hacia la cual en- 
roca. Ari, por ejemplo, pagina 2, à la sesta jogada del Negro, R. 
enr. — g 8, la torre h 8 debe coloearse tambien en la misma ju- 
gada en /8; y pagina 32, à la nndédma jugada del Blanco R. enr. 
— e i, la torre a 1 debe pasar ad 1. 

17. Las notas u obserraciones estàn indieadas con letras bastardi- 
lias entre dos paréntesis, despues de la anotacion de las jugadas è 
que se refieren. 

18. El asterisco (*) désigna nna llamada d otra manera de ha- 
oer la jogada donde se halla. 

19. Las primeras jugadas de una variante 6 de nna llamada et* 
tan marcadas con dos («) cuando son las mismas que en la parle 
principal 



ANALISIS 



DEL 



JUEGO DE AJEDREZ. 



PRIMERA PARTIDA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


9 

4* • 


A f 1 — c 4 


A f 8 — c 5 


.3 


c 2 — c 3 


C g 8 — f 6 


4. 


d 2 — d 4 (a) 


e 5 — d 4 : 


5. 


c 3 — d 4 : (b) 


A c 5 — b 6 (c) 


6. 


C b 1 — c 3 


H enr. — g 8 


7. 


C g 1 — e 2 (d) 


c 7 — c 6 


8. 


A c 4 — d 3 (e) 


d 7 — d 5 


9. 


e 4 — e 5 


G f 6 — e 8 


10. 


A c 1 — e 3 


f 7 _ f 6 (f) 


11. 


D d 1 — d 2 (j) 


f 6 — e 5 : (A) 



(a) Adelantad este peon dos casillas, ya para cubrirla 
direecion del arfil contrario hâcia el peon del arfil de vues- 
tro Ri»y, ya tamhien para colocar vuestros peones en eli 
centro del juego, posicion sumamente importante. 

(b) Cuando tengais dos peones de Trente, como en la pi 
sente situacion, debeis dejarlos asi, sin adelantar ningui 
de los dos, hastaque el advercarioos proponga el cambi^ 
de un peon por uno de los vuestros, lo que evitaréis eatôl 
ces ganaado terreno con el peon atacado. 
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(tf)Este arfil puede dar jaque, en vez de retirarse; en 
estccaso cubrios coq cl arfil, y si le toma, harfts otro tanto 
coq el cubai lo sostenieodo el peon de vuestro Rey. 

( Véase la forcera variante.) 

{En esta partida ha creido el autor no deber jugar 
tmapre bien, para dar frccuentes ejemplos de la manera 
de mover cm acierto los peones,) 

(d) Si llevâseis el caballo à la casilla f 3, obstruiria la 
marcha del peon de vuestro arfil, y podria el negro tomar 
C f 6 — e 4, adelantando en seguida d 7 — d 5, lo cual rom- 
peria vuestro centro. 

M Debeis retirar el arfil, porque haciendo él la jugada 
«iguiente d 7 — d 5, os obligaria à cambiar el peon de 
vuestro Rey por el suyo, lo cual romperia vuestros peones 
del centro. 



(f) Juejra este peon para dar salida â su torre; lo que 
conseguirâ bien sea que tomeis ô que le dejeis tomar. 

(g) No debeis tomar el peon que os ofrece, porque per- 
deria su lineael peon de vuestro Rey; en lugar que dejân- 
dole tomar, le reemplazais con el de la Reinaque sosteneis 
en seguida con e) del arfil del Rey. Eslos dos peones unidot 
siempre tienen que daros la Victoria. 

(h) Toma el peon para seguir su proyeeto de abrir la îi- 
nea de su torre. 
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BLANCO. 


NEf.RO. 


12. 


d4 


— e 5 : 


A c 8 — e 6 (/) # 


13. 


C e 2 


— f 4 (*) 


D d 8 — e 7 


14. 


A e 3 


— b 6 : (/) 


a 7 — b 6: 


15. 


Renr. 


— g i (m) 


C b 8 — d 7 


16. 


C f4 


— e 6 : 


D c 7 — e 6 : 


17. 


f 2 


— f 4 


G e 8 — c 7 


18. 


T a 1 


— e 1 


g 7 - g 6 (n) 


i>\ 


h 2 


— h 3 (o) 


d o — d 4 


20. 


C c 3 


— e 4 


h 7 — h 6 (p) 


21. 


b 2 


— b 3 


b 6 — b 5 


22. 


g 2 


_ g 4 


C c 7 — d 5 


23. 


G e 4 


- g 3 (y) 


G d 5 — e 3 (r) 


24. 


Tel 


— c 3 : 


d 4 — e 3: 


25. 


D d 2 


— e 3 : 


T a 8 — a 2 : 


26. 


T f 1 


- e 1 (s) 


D e 6 — h 3 : 



(i) Juega este arfil para poder adelantar en seguida el 
peon del arfil de su Reina. 

Podriais muy bien tomar ei arfil de su Rey con ei de 
vuestra Reina, lo cual le obligaria à doblar un peon ; mas 
esto pondria en juego la torrede su Reina. Por otra parte; 
un peon doblado, estando ligado con otros peones, no es 
desventajoso, en particular si se acerca al centro. 

(k) No hallàndose todavia en peligro el peon de vuestro 
Rey, vuestro caballo debe atacar à un arfil para forzarle i 
relirarse 6 tomarle. 
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(/) Siempre es peligroso dejar que el arfil del Roy con- 
trario se apodere de la linea del peon del arfil de vuestro 
Rey; si el peon de vuestra Reina no pudiese cubrir esta 
direction,- es menester oponerle vuestro arfil delcolor del 
euyo, toinândole por cualquiera otra pieza, en la primera 
ocasion. 

(wi) Dais roque por este lado, para sostener tanto me- 
jor el peon del arfil de vuestro Rey, cuanto que dareis 
dos pasos, tan luego como sea atacado el de vuestro 
Rey. 

(n) Adelanta este peon para impedir que hagais otro 
tanto con el del arfil de vuestro Rey hâcia sur Reina, lo 
que os procuraria dos peones de frente en su tei Jfeno. 

(o) Jugais este peon, à fin de poder adelantar en seguida 
e: del caballo de vuestro Rey. 

(p) Adelanta este peon para impedir que entre vuestro 
caballo en su juego, y que le obligueis à quitar la Reina 
de su casilla, lo cual ofreceria libre campo à vuestros 
peones. 

{q) Jugais el caballo para adelantar en seguida el 
peon del arfil de vuestro Rey que sostienen asi très 
piezas. 

(r) Hace esta jagada para cortar la comunicacion en- 
tre vuestras piezas y romper vuestros peones, lo qu« 
infaliblemente haria adelantando el peon del caballo de 
8uRev; mas conel sacrificio de vuestra torre destruis su 
intento. 

{s) Jugais esta torre para sostener el peon de vuestro 
Rey que quedaria vendido al adelantar luego el del arfil 
del Rev. 
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BLANGO. 




NKGRO. 


27. 


D e 3 


— e 4 


D h 3 


-e6W 


28. 


f 4 


— f 5 




g6 


— £-5: 


29. 


g* 


— f 5: 


D 


e 6 


— d 5 («) 


30. 


b e 4 


— d5 :f 




c 6 


— d5: 


31. 


A d 3 


— bS: 


C 


d 7 


— b 6 


32. 


f 5 


- f 6 (0) 


T 


a 2 


— b2 


33. 


Ab 5 


— d3 


R 


g8 


— f 7 


34. 


Ad 3 


— f 5 [x) 


G 


b 6 


— c 4 


35. 


G g3 


— hS 


T 


f 8 


-g8f 


36. 


A f 5 


-g* 


C 


c 4 


— d 2 


37. 


e 5 


— e 6f * 


R 


f 7 


- g 6 (y) 


38. 


f 6 


— f 7 


T 


g8 


— f 8 


39. 


G h 5 


— f 4f 


R 


g6 


-g? 


40. 


Ag4 


— h 5 (s) 










— - 


.. 









(0 La Reina negra vuelve à esta casilla, para parar el 
mate que se prépara. 



Propone el cambio de la Reina, para evitar el maie 
con que Le amenazan el arûl y la Reina. 

(t?) Guando tengais un arfil al fin de la partida, debeû 
cuidar se hallen vuestros peones en las casillas del color 
opuesto al de este arfil, y asi nunca podrân penetrar entre 
vuestros peones las piezas del adversario. Es una régla 
gênerai cuando se ataca y estân los peones en terreno ene* 
migo. Estando en la defensiva es menester, por el contra 
rio, colocar los peones en el color del arfil. 
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(a?) He aqui un ejemplo de la régla précédente. Si vuestro 
arfil fuese negro, el Rey enemigo podria ponerse entre 
vuestros dos peones. 

[y) Yèase la segunda llamada. 

(z) Juegue lo que jugare, lierais el peon â Reina, y ganais 
2a partida. 
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PRIMERA LLAMADA. 





BLANGO. 


NEGRO. 


42. 


. . 


A b 6 — e 3: 


43. 


D d 2 — e 3 : 


A c 8 — e 6 


44. 


G e 2 — f 4 


D d 8 — e 7 


45. 


G f 4 — e 6 : 


D e 7 — e 6: 


46. 


Renr. — g 4 


G b 8 — d 7 


47. 


f 2 — f 4 


g 7 — g 6 


48. 


h 2 — h 3 


G e 8 — g 7 


49. 


g 2 — g 4 


c 6 — c 5 


20. 


C c 3 — e 2 


d 5 — d 4 


24. 


D e3-^d2 


G d 7 — b 6 


22. 


C e 2 — g 3 


G b 6 — d 5 


23. 


T a 1 — e 1 


G d 5 — e 3 


24. 


T e 4 — e 3 : 


d 4 — e 3 : 


25. 


D d 2 — e 3 : 


D e 6 — a 2 : 


26. 


f 4 — f 5 


D a 2 — b 2 : 


27. 


f 5 — f 6 


C g 7 — e 8 


28. 


g 4 — g 5 


D b 2 — d 4 


29. 


D e 3 — d 4: 


c 5 — d 4 : 


30. 


e 5 — e o 


G e 8 — d 6 


34. 


C g 3 — e 4 


C d 6 — f 5 


32. 


T f 4 — f 5: 


g 6 — f 5 : 


33. 


G e 4 — d6 


f 5 — f 4 (a) 



(a) De hacer cualquiera otra jugada pierde inévitable- 
mente lapartida* 



PRIMERA LLAMADA. 

A LA tinODKCIMA JUGADÀ DEL N» 



kLailgfgh 



SEGUNDA LLAMADA. 

t LA TEtlGESMASIiPTIllA JUdAOA IiEL IÎLANCO. 
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BI'ANCO. 


NEGRO. 


34. 


e 6 — e 7 f 


T f 8 — b 8 


3:. 


Ad 3 — c 4 


R g 8 — h8 


36. 


C d 6 — f 7f 


R h 8 — g8 


37, 


C f 7 — d 8f 


Rg8-h8 


38, 


e 7 -— e 8 Df 


Mate, 



SEGUNDA LLAMADA. 





BLANCO. 




NEGRO. 


37. 


e 5 — e 6 f 




R f 7 — f 8 


38. 


T e 1 — a 1 




T b 2 — b 1 f 


39. 


T a 1 — b 1 : 




G d 2 — b 1 : 


40. 


R g 1 — h 2 




G b 1 — c 3 


41. 


C h 5 — f 4 




G c 3 — e 4 


42. 


C f 4 — d5 : 




T g 8 - g 5 


43. 


e G — e 7f 




R f 8 — f 7 


44. 


A g 4 — e 6f 




R f 7 — e 6: 


45. 


e 7 — e 8 D 


+ 


Perdido. 
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Primera variante. 





BLANCO. 


NEGRO. 


•1. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


»2. 


A f . 1 — c 4 («) 


A f 8 — c 5 (b) 


3. 


c 2 — c 3 


D d 8 — e 7 (<?)* 


4. 


Ggl-f3|^ 


G g 8 - f 6 (e) • 


o 

o. 


D d 1 — e 2 


d 7 — d 6 (f) * 


6. 


d 2 - d 3 (g) * 


c 7 — c 6 (h) 


7. 


h 2 — h3 


h 7 — h 6 (t) 


8. 


A c 1 — e 3 (A) 


A c 5 — e 3 : (/) 


9. 


D e 2 — e 3 : 


A c 8 — e 6 


10. 


A c 4 — e 6 : 


D e 7 — • e 6 : (m) 



(a) Es la mejor casilla que puede ocupar elarfîl de vues- 
Iro Rey al principio de la partida. Desde aqui puede ama- 
gar al peon del arfll del Rey contrario, hâcia el cual se di- 
rigen en gênerai los primeros ataques. 

(6) A esta jugada, el negro puede jugar G g 8 — f 6. 
(Véase la segunda variante). 

{c) Hace esta jugada para que no podais poner dos peo- 
nes de frente en el centro. Tambien puede jugar de estos 
dos modos : 

C b 8 — c 6. {Véase la primera llamada) ; 

C g 8 — f 6. (Véase la tercera variante); 

D d 8 — f 6. {Véase la cuar ta variante). 

(d) De poner este caballo en la segunda casilla de vues- 
tro Rey, perdiais la partida. ( Véase la segunda llamada.) 

{e) Habria jugado mal, si hubiese tomado el peon del ar- 
fil de vuestro Rey. {Véase la tercera llamada.) 
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(f) Atacando al peon del arfil de vuestro Rey con sa ca 
«alto, os daria tiempo para establecer vuestros peones en 
elcentro. (Véase la cuarta llamada.) 

(g) Hubiérais podido adelantar dos casillas este peoD, y 
ocupar el centra un momento; mas no os era posibïe con- 
servar esta posicion. 

(h) Si hubiese jugado A c 8 — g 4, como podia, hubié- 
rais debido jugar h 2 — h 3, para desaiojar su arfil 6 
forzarle à dar pieza por pieza. En gênerai, y pudiendo, 
no debe permitirse obstruyan las piezas la direction de 
los arfiles. 

(i) Hanse jugado estos peones por ambas partes, para que 
los arfiles no puedan incomodar à los caballos. 

(k) No pudiendo el peon de vuestra Reina cubrir la di- 
rection dei arfil del Rey enemigo hàcia el peon del arfil de 
vuestro Rey, debeis conservar el arfil de vuestra Reina, 
para apostarle en la tereera casilla de vuestro Rey : esta 
pieza es la ùnica que podeis oponer con ventaja al arfil del 
Rey enemigo. 

(/) ïïabicndo retirado su arfil, en lugar de tomarel 
vuestro, hubiera perdido un tiempo. Guando se quiere 
eambiar una pieza, es preciso tomar primero, â ménos 
que os convenga dejar la iniciativa al contrario ; como si 
quisiérais desdoblar un peon, 6 hacerle eambiar de 11- 
nea, etc. 

(m) Ved aquila utilidad dq hallarse el peon de la torre 
adeianlado a la séptima jugada; de lo contrario podria 
jugar abora G f 6 — g 4, atacando vuestra Reina, y gnnar 
dos casillas en seguiJa con el peon del arfil de su R< y, 
para ponerleen action. Estas especiesde tiempos son pre- 
ciosos, particularmente •» *quellas partidas en que el 

9 
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BLAXCO. NBGRO. 

11. C b 1 — d9 C b 8 — d 7 

12. R enr. — g 1 R enr. — g 8 (n) 



contrario os obliga à sacar vuestros caballos delante de 
vuestros peones. 

(n) La partida esta igual; el blanco lia conservado la 
ventaja de mano. El jugador que primero pueda poner en 
accion el peon del arfîl de su Rey, adeiantândole dos ca* 
sillas, teudràla mejor position. 
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PRIMERA LLAMADA. 

BLANCO. NEGRO. 

3. c 2 — c 3 C b 8 - c 6 («) 

4. d2-d4 e5-d4:(^ 

5. A c 4 — f 7 : f R e 8 « f 7 : (Cj 

6. D d 4 — h5f g7-g6 

7. D h 5 — c 5 : (tf) 



(a) Juega este caballo para que no podais adelantar d 2 — 
d 4. Aunque en lugar de esto jugase c 7 — c 6, podriaia 
igualmentejugar d 2 — d4 à la prôxiraa vez. 

{b) Hubiera podido parar esta jugada retirando su arfil 
la easilla b 6. {Véaseel suplemenîo à esta llamada.) 

{c) Si no tomase yuestro arfil, tomariais el caballo de su 
8ey, y jugariais en seguida b 2 — b 4, atacando su arfil; y 
luego avanza riais hâcia el caballo de su Reina, pura voi- 
ver à tomar alraomento el peon con el del arfil de vuestra 
Beina. 

(d) En esta posicion tiene el blanco hermoso juego. 
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SUPLEMENTO A LA PRIMERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 

t 


4. 


d 2 — d 4 


A c 5 — b 6 


5. 


C g 1 — e 2 


C g 8 — f 6 


6. 


Ddl-d3 


R enr. — g 8 


7. 


f 2 — f 4 


e 5 — d 4 : 


8. 


e 4 — e 5 (a) 


d 7 _ d 5 [b) 


9. 


A c 4 — b 3 


C f 6 — e 4 


40. 


c 3 — d4: 


f 7 — f 5 (c) 


44. 


C b 4 — c 3 


A c 8 — e 6 (d) 



\à) Si retira el caballo de su Rey à esta jugada, os fa- 
cilita ei medio de establecer vuestros peones en el cen- 
tra. 

(b) Àprovecha este instante para atacar vuestro arfil y 
procurar unacasilla al caballo du su Rey. 

(e) Adelanta este peon dos casillas, para poder colo- 
car en seguida el arfil de su Reina en la tercera casilla de 
su Rey. 

(d) En esta position tiene el negro tan buen juego como 
el blanco; verdad es que hay un peon pasado 6 adelantado 
y sostenido por parte del blaoco; peroesta ventaja se halla 
compensada por el puesto que ocupa el caballo del Rey 
negro, que no puede ser desalojado sin pieza por pieza, y 
en este caso los peones negros se reunirian en el centre, 
y existiria, por ambas partes, la misma ventaja, es decir un 
peon pasado. 
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SEGDNDA LLAM ADA. 

BLANCO. NEGRO. 

4. Cgi — e 2 (a) A c 5 — f 2 : f 

5. R e 1 — f 2 : - D e 7 — c 5 f 

6. d 2 — d 4 D c 5 — c 4 : 

7. G b 1 — a 3 D c 4 — e 6 (6) 

(a) Esta séria la mejor colocacion para vuestro raballo, 
à no perder un peon coq tal jugada; porque llevando el 
cabnlto à esta casilla, no obstruye en modo alguno la 
marcha de los peones. 

(6) El negro debe gauar, por tener la ventaja de un peo» 
y una buena posicion. 





TERCERA LLAMADA. 




BLANCO. 


NEGRO. 


4. 


C g 1 — f 3 


A c 5 — f 2 : f 


5. 


R e 1 — f 2 : 


D e 7 — c 5 f 


6. 


d 2 — d4 


D c 5 — c 4 : 


7. 


C f 3 — e 5: 


D c 4 — e 6 


8. 


D d 1 r- f 3 


d 7 — d 6 


9. 


G e 5 — d3 


C g 8 — f 6 


40. 


T h 1 — e 4 


R enr. — g 8 


H. 


A c 1 — f 4 


b 7 — b 6 


12. 


G b 4 — d2 


A e 8 — b 7 (a) 



(a) La ventaja es vuestra en esta posicion, pues todas 
vuestras piezas estân fuera y en mejor disposicion que b« 
de vuestro adversario. 
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CUARTA LLAMADA. 



BLANCO. NEGRO. 

5. D d 1 — e 2 C £ 6 — g 4 

6. d 2 — d 4 e 5 — d 4 : 



7. c 3 — d 4 : 


A 


c 5 — b 4f 


8. C b i — c 3 (a) 


G 


g 4 - f 6 (b) 


9. A c 4 — d 3 


R 


enr, — g 8 


10. R enr. — g 1 (c) 




d 7 — d 6 


il. h 2 — h 3 




h 7 — h 6 


12. A c 1 — d 2 (d) 







{a) Si tomase este caballo con suarfil, téndriais me- 
jor juego, pues podriais establecer vuestros peones en el 
centre 

(b) Ahora podriais adclantar una casilla el peon de vues- 
tro Rey, con lo que ganariais dos tiempos; pero una vez 
adelantado este peon, podria proponeros el cambiar dos 
veces de peon, adelantando una casilla el peon de su Reina 
y otra el del arfil de su Rey, y en este caso quedaria ais- 
lado vuestro peon. Mas vale dejar vuestros dos peones de 
frente, para evitar el abrir el juego. 

(c) Enroca para atacar en seguida el peon de vuestro 
Rey con su torre. Enrocad tambien para poder sostener 
este peon con vuestra torre en caso de ataque. 

(d) Es évidente que vuestro juego es mucho mejor, pues 
no solo teneis très jugadas mas, sino que vuestros peones 
se hallan mas adelantados que los del adversario. Liber- 
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fando lo mas pronto posibLe eJ peon del arfil de vuestro 
Rey decidis enteramente la partida en vuestro favor. 



QUINTA LLAMADA. 





ftLANCO. 


NECRO. 


G. 


d 2 — d 4 


<i 5 — d 4: 


7. 


c 3 — d 4 : 


A c 5 — b 4f 


8. 


A c 1 — d 2 


A h 4 — d 2 : f 


9. 


G b i — d 2 : (a) 


d 6 — d 5 



(a) La partida esta absolulamente igual, vuestros peooes 
seencuentran rotos. Puôdense no ohslante arriesgar estas 
especies de saiidas coa un jugador à quieo se du alguna 
Tentaja. 
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Segunda variante. 





BLANCO. 


NEGRO. 


»1. 


e 2 — e 4 


e 7 — 


e 5 


± 


A fi-c4 


C g8- 


f 6 


3. 


d 2 — d 3 


A f 8 — 


c 5 


4. 


Cl g 1 - f 3 (a) 


d 7 — 


d 6 


M 

o. 


c. 2 — c 3 


R enr. — 


g 8 (*) 


6. 


a 2 — a 4 


a 7 — 


a 5 [c) 


7. 


Renr. — g 1 


A c 8 — 


e 6 (d) 


8. 


A c 4 — e 6 : 


f 7 — 


e 6 : 


9. 


D d 1 — b 3 (e) 


D d 8 — 


c 8 


40. 


d 3 — d4 


c 5 — 


d4 : 


11. 


c 3 — d 4 : 


A c 5 — 


b6(fl 


42. 


C b 1 — c 3 


C b 8 — 


c 6 


13. 


A c 1 — e 3 


C f 6 — 


g* 


14. 


h 2 - h 3 (g) 


C g4- 


e 3 : 


15. 


f 2 — e 3 : 


h 7 — 


h 6 (A) 


16. 


g 2 — g4 


g7- 


g5 


17. 


T f 1 — f 2 


D c 8 — 


d7 


18. 


T a 1 — f 1 


Rg8 — 


g 7(0 











{a) Aunque en gênerai debe evitnrse el poner 1ns pie: 
delà rite de los peones, esta jugada es indispensable en 11 
situation présente, para conservar la ventaja de man< 
Podriais no obstante jugar f 2 — f 4, en la misma jugad; 
Esta partida, aunque peligrosa, es muy buena con un ju] 
gador à quiea se da alguna ventaja. 
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(6) Si, en lugar de enrocar, hubiese jugado A c 8 — g 4, 
hubiérais hecho D d 8 — b 3, y la portida era vuestra; 
pero si jugase À c 8 — e 6, deberiais toraar su arlil con el 
vuestro, repitiendo la jugada D d 8 — b 3. 

(c) À no haber adelantado este peon, hubiérais forzado 
coq los vuestros el arlil de su Rey. 

(d) Si hubiese jugado À c 8 — g 4, déblais jugar d 3 — 
d 4, y de tomar 61 vuestro caballo con su arlil, hahriais 
hecho otro tanto con el peon del caballo, para porter eu 
juego vuestras torres y formar un ataque sobre los peo- 
nes que cubren su Rey. 

(e) Vuestra Reina ataca à dos peones, que él no puede 
sostener sino poniendo la suya eu la casilla de su arfil. 
Esta jugada se repite con frecuencia al principiar la par- 
tida, y muchas veces; en taies casos, no puede sostener el 
adversario dos peones à la vez. 

(f) Si hubiese jugado A c 5 — b 4, debiais haber soste- 
nido el peon de vuestro Rey con vuestra Reina. 

(g) Los peones doblados, no estando separados, tienen 
igual vator que los otros ; y aun à veces es ventajoso que 
lo sean. 

(h) Juega este peon para que no pueda vuestro caballo 
atacar al peon de su Rey, pues tendria que defenderle 
ron su torre, y esto os permitiria doblar vuestras torres 
sobre la linea del arfil de vuestro Rey. Bueno sera no- 
ter que aquel que puede posesionarse de una apertura 
con bus torres dobladas, tiene casi siempre la ventaja. 
Debe pues cuidar el adversario de no céder estas especies 
de pasajes. 

(/) En esta posiciou debe el blanco tratar que adelantë 

3 
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una casiila el peon del Rey negro, para poder colocar ud 
caballo en la cuarta casiila del arfll del Rey contrario, sos- 
tenido por dos peones, lo que decidiria la partida en su 
favor. El negro debe ver el medio de doblar sus torres en 
oposicion y de poner en accion el peon del arfil de su 
Reina, adelantàndole dos casillas. 



Tercera variante» 





BLANÇO. 


NEGRO. 


»i. 


e 2 


— e 4 


e 7 




e 5 


»2. 


A f 4 


— c 4 


A f8 


— 


c 5 


»3. 


c 2 


— c 3 


C g8 


— 


f 6 


»4. 


d 2 


— d 4 (a) 


e 5 


— 


d4 : 


5. 


c 3 


— d 4 : (b)* 


A c 5 


— 


b 4 f (c) 


6. 


A c 4 


— d 2 


A b 4 


— 


d 2 : f 


7. 


G b 4 


— d 2 : 


d 7 


— 


d 5 (d) 


8. 


e 4 


— d 5 : 


C f 6 


— 


d 5 : 


9. 


D d 4 


— b 3 [e) 


c 7 


— 


c 6 


40. 


C gl 


— e 2 


Renr. 


— 


g8 


11. 


Renr. 


-gi 


C d 5 


— 


b6 (/) 


12. 


A c 4 


— d3 


A c 8 


— 


e 6 


13. 


D b 3 


— c 2 


g7 


— 


g6 


14. 


f 2 


- f 4 (g) 


f 7 


— 


f 5 (kf 


lo. 


Cd 2 


— f 3 


C b 8 


— 


à 7 


.16. 


C f 3 


— e 5 


C d 7 


— 


f 6 (/) 



— Î5 — 

(a) Podriais no adelantar este peon mas que tma casilla, 
pcro vnestra position en tal caso séria la misma que en la 
segunda variante. 

(b) En tez de tomar, podriais jugar e 4 — e 5, hermo- 
isima jugada contra un jugador à quien diéseis alguna 

ventaja. iVease la llamada sobre estajugada.) 

(c) La primera partida prueba que retirando este arfil â 
la casilla b 6, se déjà al adversario la iibertad de estsblecer 
sus peones en el centro. 

(d) Si no hubiese hecbo esta jugada, hubiérais podido 
ocuparel centro con vuestros peones. Las ventajas que de 
ello resultan estân suûcientemente probadas en la primera 
partida y las variantes que précédée. 

(e) Podriais jugar D c 2 — e 2 +, mas asi le séria fâcil sa- 
car ei arfil de su Reina; fuera de que es menester evitar 
siempre el colocar la Reina en la misma lioea que el Rey, 
cuando dichalinea esta abierta y sin peones. 

{f) Juega este caballo para poder sacar el arfil de su 
fteina, ô escapar al arfil de vuestro Rey. 

(g) Adelantais este peon, para romper los que cubren su 
Rey. 

(h) Habiendo adelantado dos casillas el peon del arfil de 
su Rey, debeis tratar de apostar uno de vuestros cabal los 
en la casilla e 5, en cuyo punto no puede ser desalojado 
sin ser tomado por otra pieza, y en tal caso reunis vues- 
tros peones en el centro. 

(t) No quiere réunir vuestros peones* tomando vuestro 
caballo. 
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BLANGO. NEGRO. 

17. Tai-dl G b 6 — d 5 

18. D c 2 — d 2 (A) a 7 — a 5 
49. C e 2 — c 3 (/) 



(A:) Esta jugada es necesaria para impedir venga su ca- 
ballo à la tercera casillade vuestro Rey. 

(/) En esta posicion, la ventaja es del blanco, en razon 
del punto que ocupa el caballo de la Reina. Sin embargo 
no es bastante considérable para decidir la partida. El 
negro debe guardase de tomar el caballo, antes de ba- 
ber destruido uno de los peones que le sostienen ; lo que 
puede hacer cambîando el peon del arfil de su Reina por 
el peon de la Reina; y asi ambos juegos quedarân igua- 
les. 
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LLAMADA. 




BLANCO. 


NBGRO. 


5. 


e 4 — e 5 


D d 8 — e 7 {a) 


6. 


c 3 — d4 : 


A c 5 — b 4 f 


7. 


A c 1 — d 2 (b) 


A b 4 — d 2 : f 


8. 


C b 1 — d 2 : 


d 7 — d 6 (c) 


9. 


D d 1 — e 2 (d) 


d 6 — e 5 : 


10. 


d 4 — e 5 : 


C f 6 — d 7 


11. 


f 2 — f 4 


f 7 — ■ f 6 


12. 


G g 1 — f 3 


f 6 — e 5 : (e) 



(a) Si hubiese retirado su caballo, ganâbais probable- 
. mente la partida. 

(b) Podriais cubrir el jaque, jugando G b 1 — c 3, y si 
jugase luego C f 6 — e 4, os séria fâcii sostener vuestro 
centro. En esta position su mejor jugada séria d 7 — 
do. 

\c) Si hubiese adelantado este peou dos casillas, vuestro 
centro estaba seguro. 

(d) De haber vos jugado f 2 — f 4, hubiera podido rom- 
per vuestros peones, jugando él c 7 — e 5, 

(e) Vese por esta llamada que jugando bien siempre el 
negro, ha conseguido romper vuestros peones del centro : 
lo queprueba cuân peligrosoes (cuando se tienen dos peo- 
nes de Trente en el centro) adelantar uno de ellos antes 
que el adversario proponga cambiar uno de los suyos que 
pueden servir para romperlos. Si, en vez de adelantar 
solo una casilla el peon de la Reina y el de su arfil, hu- 
biese adelantado dos uno ù otro, vuestro centro quedaba 
en compléta seguridad. 
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Cuarta variante. 


• 






BLANCO. 


NEGRO. 




»1. 


e 2 


— e4 


e 7 


— e 5 




»2. 


A f 1 


— c 4 


A f 8 


— c 5 




3. 


c 2 


— c 3 


D d 8 


— f 6 


(«r 


4. 


C gi 


- f 3 (b) 


C b 8 


— c 6 


(c) 


5. 


b 2 


— bA(d) 


A c 5 


— b 6 




6. 


a 2 


— a 4 


a 7 


— a 6 


(«) 


7. 


d 2 


— dd 


d 7 


— d 6 




8. 


h 2 


— h3 


h 7 


— h 6 




9. 


D d 1 


— e 2 


A c 8 


— e 6 


(/) 


10. 


C b 1 


— a 3 


Gg8 


— e 7 




11. 


A c 4 


— e 6 : 


D f6 


— e 6 


: (?) 


12. 


G a 3 


— c 4 


Renr. 


-g» 


(ft) 


13. 


G c 4 


— b 6: 


c 7 


— b6 


• 
• 


14. 


A e 1 


— c 3 


C e 7 


— c 8 




15. 


Renr. 


-gl 


f 7 


— f 5 




16. 


e 4 


— f 5 : (0 


E e 6 


— f 5 


: (A) 



(a) En vez de esta jugada podria jugar D d 8 — b 4. 
(Vêase la llamada.) 

(6) Fuérzaos à sacar este caballo delantede vuestro peoo, 
quedebereis poner en accion, pasadaa las primeras juga- 
das. Hubiérais podido parar su jugada coq vuestra Reioa; 
pero preferis dejaria en su casilla, para poder llevar ma- 
cho mas adelante el peon de la Reina hâcia el arfil de su 

Rey. 

|c( Juega este caballo, para impedir que jugueis d 2 — 
d 4, lo que cubriria el ataque de su arfil. 
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(d) No siempre es ventajoso adelantar los peones de las 
alas; ni debe hacerse sin graves razones. 

(e) De haberadelantado él dos casillas este peon, hubiera 
sido preciso llevar el vuestro hàcia su cabaJlo, por la régla 
gênerai de adelantar siempre el peon atacad^ 

if) No pudiendo cubrir la direction de vuestro arfll con 
sus peoaes, le opone el de su Rein a. 

(g) Podria volver à tomar cou su peon, y no estaria mal 
jugado. 

(h) De haber enrocado del lado de su Reina, os bubiera 
dado Ja ▼jntaja de la position. 

(i) No babiendo tomado vos este peon, habria adelantado 
una cas! lia mas hàcia vuestro arfll, desalojandole, lo cual 
le hubiera facilitndo el medio de atacar, con sus peones, 
el Jado de vuestro Rey. 

(4) En esta position, debeis tratar de cambiar el peon 
del arfll de vuestro Rey por el del Rey enemigo, y la ven- 
tiya sera vuestra. 
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LLAMADA. 



BLANCO. NEGRO. 

3. e 2 — c3* D d 8 — h 4 

4. D d 1 — e 2 C g 8 — f 6 






d 2 — d 3 C f 6 — g 4 



6. g 2 — g 3 (a) 1) h 4 — f 6 (6) 

7. fi g 1 — h 3 [c) d 7 — d 6 

8. f 2 — f 3 Cg4-e3(rf) 

9. A c 1 — e 3 : A c 5 — e 3 : 

10. D e 2 — e 3 : A c 8 — h 3 : 

11. G b i — d 2 C b 8 — Al (e) 



(a) A esta jugada podriais jugar C g 1 — f 3. 

(b) Si, en vez de retirar su Reina, hubiese tomado el 
peon del arfil con vuestro Rey, dando jaque, habriais to- 
mado su arfil con vuestra Reina, y ganàbais una pieza. 

(c) Aun cuando no es esta la raejor casilla para sacar 
los caballos, es necesaria dicha jugada en esta posi- 
tion. 

(d) De haber retirado su caballo, hubiérais jugado G b 3 
— f 2, y luego A c 1 — e 3, para quitaros de encima el ar- 
fil de su Rey. 

(e) Es évidente que el blanco tiene mucbas mas juga- 
das que el negro; la razon es que el negro ba sacado su 
Reina demasiado pronto, y que, en la situation présente, 
no ocupa todavia la casilla donde deberia estar. 



SEGUNDA PARTIDA. 





BLANCO. 


4. 


e 2 — e 4 


2. 


A f 1 — c 4 


3. 


(1 2 — d 4 (a) 


4. 


D d 1 — d 4 : 


5. 


f 2 — f 4 


6. 


A c 4 — d 3 


7. 


e 4 — e 5 



NEGRO. 

e 7 — e 5 

c 7 — c 6 

e 5 — d 4 : (*) * 

d 7 — d 6 

A c 8 — e 6 (c) 

d 6 — d 5 

c 6 — c 5 



(a) Teneis que adelantar dos casillas este peon, para lm- 
pedirque traiga los suyos al centro, lo cual haria jugando 
cl 7 — d 5, y atacando vuestro arfil, y cou dicha jugada 
os ganaria la ventaja de mano. 

(b) Si, en vez de tomar, jugase d 7 — d 5, la partida 
cambiaria totalmente. (Véase la primera llamada.) 

(c) Dos razones tieoepara jugar este arfil; la primera, 
para poder adelantar el peon de la Reina, dejando paso ai 
arfil de su Rey ; la segundapara oponerle al arfil de vuestro 
Rey, del cual se libertarâ cuando Uegue la ocasion, segun 
la régla présenta yaen la primera partida. 

3. 
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BLANCO. NEGRO. 

8. D d 4 — f a C b 8 — c 6 {d) • 

9. c 2 — c 3 g7_g6 
10. h 2 — h 3 h 7 — h 5 [e) 
il. g 2 — g 3 (/*) C g 8 — h 6 

12. Cgi — f 3 A f 8 — e 7 

13. a 2 — a 4 C h 6 — f 5 

14. Rei— fi h 5 — h 4 

15. g 3 — g 4 c f 5 — g 3 f 

16. R f 1 - g 2 G g 3 - h i : 

17. R g 2 — h i : (g) D d 8 — d 7 

18. D f 2 - g i (h) a 7 - a 5 

19. A c i — e 3 (i) b 7 — b 6 

20. C b i — a 3 R enr. — c 8 (i) 

21. A d 3 — a 6 f R c 8 — c 7 



{d) Si, en vez de sacar sus piezas, cual !o hace jugando 
este caballo, sijniùse adelautando sus peones, se espon- 
dria à perder el juepo. Debe notarse que cuando se hallan 
demasiado adelantados uno ô dos peones, estân espuestos 
â ser tomados, â no ser que puedan sostenerlos ô reem- 
plazarlos otros, ô que tengan todas las piezas campo libre 
para socorrerlos. 

Véase la segunda llamada, cuyo objeto es probar que 
dos peones de frente en la cuarta linea valen mucho maa 
que siestuviesen en la sesta. 

(e) Adelanta dos casillas este peon, para impedir que los 
mestros ganen terreno. En la situacion présente, hay 
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por ambas partes dos cuerpos iguales de peones en el 
ajedrez. Vos teneis cuatro del lado de vuestro Rey, con- 
tra très de los suyos, y él tiene cuatro contra très de 
!os vuestros del lado de la Reina. El que primero pueda 
séparer los peones de su contrario, donde estân en mayor 
numéro de los suyos, debe irremisiblemente ganar el 
juego. 

(/*) Esta jugada es esencial, pues jugando él h 5 — h 4, 
cortariala comunicacion de vuestros peones. El del cabfc- 
llo de vuestro Rey no podria juntarse con el de vuestro 
arfil, sin espbnerse â ser tomado por el peon de su torre. 

{g) Àunque una torre sea pieza mas importante que un 
caballo, vuestro juego es quizâ mejor que el suyo, pues 
este cambio pone à vuestro Rey en seguridad, sin contar 
que podeis formar un ataque por cualquier lado que pueda 
eorocar. 

(h) Es necesaria esta jugada para sostener el peon del 
caballo de vuestro Rey, é impedir que sacrifique su artil 
por vuestros dos peones, lo que haria sin ningun género 
de duda. Consistiendo ahora la fuerza de vuestro juego en 
vuestros peones, esnatural que tratede romperlos, maxime 
cuando de este modo osganaria un ataque que podria eau- 
sar la pérdida de vuestra partida. 

(t) Jugais este arfil, con la intencion de hacerle adelan- 
tar el peon del arfil de su Reina, lo cual abriria un paso â 
vuestros caballos y os procuraria ganar el juego en pocas 
jugadas. 

\k) Enroca por este lado, para evitar el ataque de vues* 
tro8 peones à su Rey, no teniendo tanto que temer por la 
parte en que se ballan tan adelantados. 
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BLANCO. 


NEGBO. 


52. 


C a 3 — c 2 (/) 


T d 8 — a 8 


23. 


A a 6 — b 5 


D d 7 — d 8 (m) 


24. 


b 2 — b 4 


D d 8 — f 8 


25. 


b 4 — c 5 : 


b 6 — c 5 : 


26. 


C f 3 — d 2 (n) 


c 5 — c 4 (o) 


27. 


C d 2 — f 3 


f 7 — f 6 [p) * 


28. 


A e 3 — b 6 f 


R c 7 — b 7 


29. 


A b 5 — c 6 : f 


R b 7 — c 6 : 


30. 


G f 3 — d 4f 


R c 6 — d 7 (g) 


31. 


f 4 — f 5 


A e 6 — g 8 


32. 


e 5 — e 6 f 


R d 7 — e 8 


33. 


C d 4 — b 5 


A e 7 — d 6 


34. 


D g 1 — d 4 (r) 


Perdido. 



(/) De haberle dado jaque con el caballo, compromettais 
vuestro arfil, perdiendo mucho tiempo. Vale mas por lo 
tanto rétrogradai 1 . 

(m) Juega su Reina para llevarla eu seguida â la casiila 
f 8, y sostener mejor el peon del arfil de su Reina. 

(n) Jugais este caballo para continuar vuestro ataque à 
su peon, del cual dépende la partida. 

(o) Mueve este peon para ganar una jugada, é impedii 
vaya el caballo de vuestro Rey â la casiila b 3. Pudiendi 
esta jugada hacerse de otro modo, véase la tercera lia- 
mada. 

(p) Gomo vuestros ca bail os tienen libre entrada en su 
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Juego, pierde .necesariamente la partida, juegue la pieza 
que quiera. 

(q) Si toma con su Rey el arfil de vuestra Reina, pierde 
su Reina por un jaque al descubierto; y si retira su Rey à 
otra parte, pierde el arfil de su Reina. 

(r) Vuestra Reina toma en seguida el peon de la suya, 
entra en su juego, arrebata todas sus piezas y gana la par- 
tida. 
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PRIMERA LLAMADA. 

BLAXCO. • NKGRO. 

3. d2-d4 d 7 — d 5 

4. e 4 — d 5 : c6-d5î 

5. Ac4 — b5f A c 8 — d 7 

6. A b 5 — d 7 : f C b 8 — d 7 : 

7. d 4 — e 5 : C d 7 — e 5 : 

8. D d 1 — e 2 D d 8 — e 7 

9. G b 1 — c 3 R enr. — c 8 
10. A c 1 - f 4 Ge5-c6 
il. R enr. — cl D e 7 e 2 • 

12. G g 1 — e 2 : d 5 — d 4 

13. G c 3 — e 4 f7 f g 

14. h 2 — h 4 h 7 — h 5 

15. T h 1 — h 3 C g 8 — h 6 

16. A f 4 — h 6 : Th8~h6: 

17. T h 3 — d 3 T d 8 — e 8 

18. C e 2 — d 4 : G c 6 — b 4 

19. T d 3 — e 3 G b 4 — a 2 : f 

20. R c 1 — b 1 G a 2 — h 4 
SI. C e 1 — d 6f Perdido. 



SEGUNDA LLAMADA, 

I LA OCTAYA JUGADA DEL NEGRO. 



TBRCERA LLAHADA. 

i nCÈSOIASESTA JDGADA DEL NBGHO. 



kb*d*f|k 
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SEGUNDA LLAMADA. 






BLÀNCO. 




NEGRO. 


8. 


D d 4 — f 2 




c 5 


— c 4 


9. 


Ad 3 — e 2 




d 5 


— d4 


10. 


c 2 — c 3 




d 4 


d 3 


41. 


A e 2 — f 3 




A e 6 


— d 5 


12. 


b 2 — b 3 




b 7 


— b 5 


13. 


a 2 — a 4 




c 4 


— b 3: 


14. 


a 4 — b 5 : 




A d 5 


— f 3: 


15. 


G g 1 — f 3 : 




G b 8 


— d 7 


16. 


A c 1 — e 3 




T a 8 


— b 8 


17. 


c 3 — c 4 




G d 7 


— b 6 


18. 


G b 1 — d 2 




A f8 


— b 4 


19. 


R enr. — gi(a) 










TERGERA LLAMADA. 






BLANCO. 




NEGRO. 


26. 


C f 3 — d 2 




f 7 


— f 6 


27. 


G d 2 — b 3 




e 5 


— e 4 


28. 


A e 3 — b 6f 




R c 7 


— b 7 


29. 


G b 3 — c 5f 




A e 7 


— c 5 : 


30. 


A b 6 — c 5: 




D f8 


— c 8 


31. 


T a 1 — b 1 




R b 7 


— c 7 


32. 


A c 5 — d 6f 




R c 7 


— d 8 


33. 


D g 1 — b 6 f 




Perdido. 



(a) En esta posicion no podeis menos de ganar el juego, 
pues mientras vuestros peones de la derecha estan soste- 
nidos, los del adversario, que se hallan separados, tienen 
que rendirse. 
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»l- 


^ — * 4 


•±. 


A f 1 — c 4 


#:*. 


.1 2 — .1 4 


»l. 


D .1 1 — d 4 : 


•5. 


f 2 — f 4 


tt. 


A c 4 — c 6: 


7. 


c 2 — c 4 


8. 


c 4 — d 5 : 


ïl. 


e 4 — e 5 


10. 


D d 4 — f 2 g* 


11. 


C g 1 — f 3 


12. 


R enr. — sr 1 


13. 


T f 4 — d 1 i\ 


11. 


b 2 — b 3 


15. 


C b 1 — a 3 


16. 


A c 1 — b 2 (/) 



e 7 — e 5 

e 7 — c 6 (a) 
e 5 — d 4 (6) * 
d 7 — d 6 (ej 
A e 8 — e 6 (d) 
f 7 — e 6 : 
d 6 — d 5 : (e)* 
e 6 — d 5 : (/) 
c 6 — c 5 
C b 8 — c 6 

d 5 — d 4 (/*)* 
D d 8 — .d 5 
H enr. — c 8 (A) 
C g 8 — h 6 
A f 8 — e 7 



(a) Prepârase à jugar d 7 — d 5. para cubrir la direc- 
tion del arfil de vuestro Rey, ocupar el centro con sus 
peones, y ganar la mano. 

(b) Siguiendo eu proyecto hubiera podido jugar d 7 — 
d 5. {Véase la primera llamada.) 

(c) Si hubiese jugado C g 8 — f 6, debiais atacar su ca- 
ballo jugando e 4 - e 5, y con dicha jugada de seguro ga- 
nâbais. 
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(d) No pudiendo cubrir la direccion del arfil de vuestro 
Rey con el peon de su Reina, le opone el arfil de su Reina. 
De haber jugado f 7 — f 5, avanzâbais el peon de vuestra 
Reina. 

{e) Hace esta jugada para romper vuestros peones del 
centro, 6 establecer una fuerza considérable hâcia el lado 
de su Reina. Habria jugado mal, adelantando hâcia vues- 
tra Reina el peon del arlil de la suya. (Vèase la segunda 
llamada.) 

(f) Jugaria mal tomando con el peon del arfil de su 
Rey, pues sus piezas quedarian encerradas y ocuparian 
menos terreno que las vuestras. 

[g) No jugariais bien dando jaque con vuestra Reina; 
nunca debe alejârsela del centro, sino por el contrario 
resguardarla tras de los peones sobre todo al principiar un 
juego. 

{h) Habria jugado pésimamente adelantando el peon 
del arfil de su Reina. En un grupo de peones, es im- 
portantisimo no adelantar sino aquel que esta â la ca- 
beza. 

(t) Esta jugada es esencial para impedir que adelante el 
peon del arfil de su Reina, con lo que tendria dos peones 
defrente en vuestro terreno, y podria sacar ventajosa- 
mente el arfil de su Rey. 

(h) De haber jugado b 7 — b 5, ganàbais un peon ata- 
cando su Reina con el caballo de la vuestra. 

• (Q Esta partida esta muy igual. Tan buena es la position 
r| de uno como de otro; si ambos arfiles se hallan espuestos^ 
las torres gozan de entera liber tad. 
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PRIMERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


3. 


d 2 — d 4 


d 7 — d 5 


4. 


e 4 — d 5 : 


c 6 — d 5 : 


5. 


A c 4 — b 5 f («) 


A c 8 — d 7 


6. 


A b 5 — d 7 : f 


G b 8 — d 7 : 


7. 


d 4 — e 5 : 


G d 7 — e 5 : 


8. 


D d 1 — e 2 


D d 8 — e 7 (b) 


9. 


C b 1 — c 3 


R eur. — c 8 


10. 


A c 1 — f 4 


G e 5 — c 6 


11. 


R enr. — c 1 (c) 





(a) Si en lugar de dar jaque, hubiéseis jugado A c 4 - 
b 3, perdiais la ventaja de mano, asi como la de la posi- 
tion, pues se hubiera apoderado del ceutro, adelautando 
e) peon de su Rey. 

(b) Si hubiese sostenido su caballo de cualquier otro 
modo, ganàbais al momento jugando f 2 — f 4. 

(c) En esta position, deben ocuparos principalmentedos 
cosas : la primera, conservar el arfil de vuestra Reina que, 
por su direction, importuna al Rey contrario; la segunda, 
atacar el peon de su Reina que, separado de los otros 
peones, no puede ser sostenido sino por las piezas. Siempre 
es ventajoso atacar un peon aislado, aunque no fuesc mas 
que para ocupar las piezas del adversario. 



SEGUNDA LLAMADA. 

1 LA SÉPT1MA JUGADA DKL NBGKO. 



d • t f h 



i 
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SEGUNDA LLAMADA. 





BLANGO. 


NEGRO. 


7. 


C 2 — c 4 


c 6 — c 5 {a) 


8. 


D d 4 — d 3 


G g 8 — f 6 


9. 


C b 1 — c 3 


C-b 8 — c 6 " 


40. 


a 2 — a 3 (b) 


A f 8 — e 7 


11. 


C g 1 — f 3 


R^nr. — g 8 


11 


g 2 — g 3 [c) 


G c 6 — a 5 (</) 


13. 


A c 1 — e 3 


G a 5 — b 3 


14. 


T a 1 — d 1 


G f 6 — g 4 



(a) Esta jugada décide la suerte del juego. Cuidad que 
no adelante el peon de su Reina, y si lo conseguis, el arfil 
de su Rey quedarà encerrado, y vuestras piezas ocuparan 
mucho mas terreno que las suyas. 

{b) Esta jugada es esencial, pue3 de lo contrario habria 
atacado vuestra Reina con el caballo de la suya, con lo 
que tendria una pieza en la casilla d 5 para poder adelan- 
tar en seguida el peon de su Reina, desembarazando agi 
sus piezas. 

(c) De haber jugado vos A c 1 — e 3, habria jugado G f 6 
— g 4, para tomar vuestro arfil, con lo que hubiera reco- 
brado su libertad el de su Rey. Es ventajoso coaservar un 
arfil del mismo color que eldel adversario; la direction de 
los arfiles es temible casi en todos los casos, y no es fâcil 
resguardarse de eilos con seguridadsino opiniéndoles otros 
arfiles. 

\ Crf) Juega este caballo para cambiarle por vuestro arfil. 

\ 
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BLANGO. 


ISEtiRO, 


15. 


À e 3 - g 1 (*) 


a 7 — a 6 (/) 


16. 


h 2 — h 3 


C g 4 — f 6 


17. 


A g 1 — e 3 


G f 6 — h 5 


18. 


G c 3 — e 2 


C b 3 — 1 5 [g) 


19. 


R enr. — g 1 [h) 





(e) Ninguna de estas marchas es terni ble : pues do solo 
no rompe n los caballos vuestro centro, sino que podeis 
obligarles à retirarse cuando querais. Prueba esto que no 
hay verdaderos ataques si no se forman con muchas pie- 
zas reunidas; una ô dos solamente raras veces los consti- 
tuyen. 

(/) Hace esta jupada para impedir que el caballo de 
vuestra Reina ataque al peon de la suya. 

(g) En vez de jugar este caballo, hubiera podido soste- 
nerle jugando D d 8 — b 6, y entôaces adelantâbais el peon 
del caballo de vuestro Rey. 

(h) En esta posicion gana el blanco si puede impedir 
avance el peon de la Reina enemiga. No debe adelantar los 
peones de la derecha, mientras no se halle el Rey en posi- 
tion de sostenerlos. 



I 

l 



TERCEKA LLAMADA. 

t LA UNDÉCIMA JUGADA DEL NEGRO. 
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TERCERA LLAMADA. 





BLANC.O. 


NEGRO. 


11. 


C g 1 — f 3 


C 5 C 4 


12. 


A c 1 — e 3 


A f 8 — b 4 • f 


13. 


C b 1 — c 3 (a) 


C g 8 — e 7 


14. 


R enr. — g 1 


G e 7 — f 5 (4) 


15. 


T a 1 — d 1 [c) 


C f 5 — e 3 : 


16. 


D f 2 — e 3 : 


C c 6 — e 7 


17. 


R g 1 — b 1 (d) 


A b 4 — c 3 : [é] 


18. 


b 2 — c 3 : 


R enr. — g 8 If) 



(a) Si toma vuestro caballo, el peon de su Reina tiene 
que caer en seguida en vuestras manos , pues no puede 
sostenerle con ningun otro peon, al paso que vos podeis 
atacarle con todas vuestras piezas. 

(b) Juega este caballo para deshacerse de vuestro arfil, 
y procurar al arfil de su Rey una direccion hâcia vuestra 
Reina y vuestro Rey, cosa muy temible. 

(c) Jugais esta torre para obligarle â sostener el peon de 
su Reina, ô âtomar el caballo de la vuestra. 

(d) Hubiérais podido tomar el peon de su Reina con 
vuestro caballo, jugando en seguida D e 3 — e 4 para for- 
zar su caballo; pero libraria su Reina con jaque; por lo 
tanto conviene pongais primero vuestro Rey al abrigo del 
jaque. 

je) Tiene que tomar vuestro caballo, para conservar el 
peon de su Reina. 

[f) En esta posicion gana el blanco la partida, con solo 
evitar se ponga en accion el peon de la Reina enemiga y 
sosteniendo el centro, sin avanzar demasiado â prisa coq 
los peones. 

4. 



TERCERA PARTIDA. 





BLANGO. 




NEGRO. 


4. 


e 2 — e 4 




c 7 — c5 (a) 


2. 


f 2 — f 4 




C b 8 — c 6 (6) 


3. 


C g i — f 3 




e 7 — e 6 


4. 


c 2 — c 3 (< 


-) 


d 7 — d 5 


5. 


e 4 — e 5 




f 7 — f 5 (d) 


6. 


d 2 — d 4 




C g 8 — h 6 (e) 


7. 


A c i — e 3 




D d 8 — b 6 (f) 


8. 


D d i — d 2 




G h 6 — f 7 (g) 


9. 


d 4 — c 5 : 


(h) 


A f 8 — c 5 : 


40. 


A e 3 — c 5 : 




D b 6 — c 7 : 



[a) Esta manera de abrir el juego cunndo no es uuo 
ma no, es absolutarm'nte defensiva, y no la mejor, sobre 
todo si se hace al^una roncesion; pero es escelente para 
conocer la fuerza de un adversario cuyo modo de jugar se 
ignora. 

(h) FJubiera podido forzaros à jugnr el gambito ade- 
lantando e 7 — e 5, y no hubiôseis podido lomar su peon, 
sin esponeros & recibir un jaque de su Reina con el cual 
gaoaba. 

(c) Tambien podiais jugar d 2 — d 4 , para cambiar 
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vuestro peon por el del arfil de su Reina. No es una mala 
jugada; mas en este caso es preciso conservar el arfil de 
Yuestra Reina, para oponerle en caso de necesidad al de 
su Rey, que, colocado en la casilla c 5 os impediria enro- 
car â vuestra derecha y coartariala libertad de todas vues* 
tras piezas. 

(d) Podia igualmente adelantar el peon de su Reina, en 
cuyo caso tomarlais su peon con el vuestro para impedir 
que estableciese hâcia el lado de su Reina la misma posi- 
cion que existe hâcia el lado de vuestro Rey. 

(e) Jugaria mal tomando el peon de vuestra Reina, por 
facilitar la salida del caballo de vuestra Reina. Tainbien 
habriais jugado mal tomando su peon con el vuestro por* 
que asi procurariais un puesto importante à su arfil. 

(f) Ataca ei peon del caballo de vuestro. Rey, con 
objeto de obligaros à adelantar una casilla; pero vale 
mas sostenerle, pues avanzaodole, podria formar con 
éxito su ataque sobre vuestra izquierda, jugando a 7 — 
a 5. 

[g\ De haber atacado el arfil de vuestra Reina con este 
caballo, no déblais comenzar dejando pieza por pieza, 
rino retirando vuestro arfil, obligando asi à retirarse à su 
caballo. 

(h) No pudiendo sacar el caballo de vuestra Reina, sin 
KHleros â doblar un peon, ô à que fuercen esta, debeis 
tsbaceros del arlil de su Rey. 
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BLANCO. 


NEGRO. 


41. 


C b 4 — a 3 (i) 


g 7 - g 5 (k) 


12. 


^2-g3 


h 7 — h 5 (/) 


13. 


h 2 — h 4 


g 5 — f 5 : (m) 


14. 


g3-f 4: 


T h 8 — g 8 (n) 


15, 


G f 3 — g 5 


G f 7 — h 6 (o) 


16. 


G a 3 — c 2 


C h 6 — g 4 


17. 


C c 2 — d 4 (p) 


R e 8 — e 7 


18. 


A f 4 — e 2 


A c 8 — d 7 


19. 


R enr. — g i (^) 


T a 4 — c 8 


20. 


T a 4 — c 4 (r) 





1 

(i) Vuestro objeto es llevar este caballo â la casilla d 4, 
donde se réunira coa ei de vuestro Rey. Este puesto, en la 
situation actual, es el mas ventajoso que puede ocupar. 
En gênerai, teniendo dos caballos, conviene sobre manera 
establecer entre ellos una comunicacion reciproca, y apos- 
tarlos en casillas donde no puedan atacarlos los peones del 
adversario, ni tampoco forzarles à retirarse. 

(/c) Adelanta este peon para romper vuestro centro; ha- 
riais mal en tomarle. 

(/) Adelanta este peon con objeto de abrirpaso a la torre 
de su Rey; si le dejâseis avanzar mas podria forzar y rom- 
per la retaguardia de vuestros peones. 

(m) Pudieudo apostarse el caballo de vuestro Rey en te 
ca3illa g 5, sostenido por dos peones, toma vuestro peoo 
para procurar à su caballo un puesto igual. 

(n) Juega esta torre para apoderarse de la linea. Hé aqni 
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un ejemplo de los casos en que puede sacriflcarse una 
torre por otra cualquier pieza. Si no cerraséis esta linea 
coq vuestro caballo, lie varia su torre â la casilla g 4, 
apoyada y sostenida por dos peones, y no podriais tomarla 
gin reunir sus peones. 

(o) Juega este caballo con el fin de llevarle â la casilla 
e 4, donde se hallarà en un puesto semejante al que el 
vuestro ocupa. 

(/)) Con esta jugada cubris la direccion de su Reina, y 
teneis reunidos vuestros dos caballos para atacar el peon 
de su Rey. 

iq) Séria peligroso enrocar à vuestra izquierda, pues po- 
dria formar muy fàcilmente un ataque hâcia vuestro Rey; 
fuera de que, en esta position, vuestro Rey ira â ocupar la 
casilla g 3, para contener el caballo enemigo, y sostener al 
mismo tiempo vuestros peones. 

(r) Esta jugada es necesaria para evitar que se haga 
dueno de la linea tomando vuestro caballo con el suyo. 
Esta circunstancia le hafia ganar el juego. Es menester 
oponer siempre las torres â las del adversario, y no cederle 
jamâs los pasos libres. — En esta situacion estàn ambos 
juegos casi iguales. El blanco tiene una pequena ventaja, 
por hallarse uno de sus peones en el terrent del negro* 



CUARTA PARTIDÀ\ 



JUEGO DE DEFENSA. 

NEGRO. BLÀNCO. 

1. e 7 — e 5 e 2 — e4 

2. C g 8 — f 6 d 2 — d 3 

3. A f 8 — c 5 * f 2 — f 4 (a) 

4. d 7 — d 6 c 2 — c 3 

5. e 5 — f 4 : (b) * A c i — f 4 : 

6. A c 8 — g 4 C g i — î 3[c) 

7. C b 8 — d 7 d 3 — d 4 

8. A c 5 — b 6 A f 1 — d 3 (tf) 

9. D d 8 — e 7 D d i — e 2 

10. Renr. — g 8 (e) * G b i — d 2 

11. C f6-h5(/] D e 2 — e 3 

12. C h 5 — f 4 : (g) D e 3 — f 4 : 



* Este juego no esta enteramente correcto; pero la sa- 
lida de Los blancos es muy buena, sobre todo si se da al- 
çunaventaja. 

(a) Siempre conviene cambial* el peon del arfil de vues- 
tro Rey, por el del Rey adverso; de este modo el peon de 
vuestro Rey y el de vuestra Reina pueden colocarse en el 
centro del tablero Ademàs, enrocandoâladerectia vuestra 
torre esta en position de obrar desde el principio del juego 
(Vèase la primera llamada.) 



— 57 — 

(b) Si se negase a tomar el peon de vuestro arfil, debeis 
dejarle vendido, sin adelantarle hasta que haya enrocado, 
formando en seguida el ataque hàcia los peones que cu- 
bren su Rey, con los vuestros de la derecha [Véase la se- 
gunda llamada.) 

Régla gênerai; nnnca deben adelantarse à la limera los 
peones de las alas, anies que hsiya enrocado el adversario, 
por poderse retirar este muy bien hâcia el lado eu que se 
hall an menos adelantados vuestros peones, y consiguien- 
temente, menos en esludo de perjudicarie. 

(c) Si tomase vuestro caballo con su arfil, deberiais to- 
mar con el peon, para llevar el grueso de vuestros peones 
hàcia clcentro. 

(d) Es la mejor casilla que puedeorupar el arfil de vues- 
tro Rey, despues de la c 4. En este sitio puede serviras 
para forma r el ataque hâcia el peon de la torre del Rey, si 
el adversario enroca por este lado. 

(f) Si hubiese enrocado por cl lado de su Reina, de- 
biais hacerlo vos por el lado de vuestro Rey, para atacar en 
seguida mas fâcil mente con los peones de vuestra iz- 
quitrda. En gênerai no conviene apresurarse à furmar uû 
ataque de peones, hasta que no estôn todos bien sostenidos 
por si mismosy por las piezas; de lo contrario estas es- 
pecies deataques faltaa compte tamen te [Véase la forcera 
Uamada.) 

(f) Mueve su caballo, para poder jugar en seguida f 7 — 
f 5, y romper la linea de vuestros peones. 

(g) Si en lugar de tomar vuestro arfil, hubiese adelan- 
tado f 7 — f 5, hubiérais debido atacar su Reina con el 
arfil de la vuestra, y luego jugar h ?. — h 3, para forzarle 
a tomar vuestro caballo; v de hacerlo asi tomàbais su arfil 
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NEGRO. 


BL4NGO. 


13. 


A g 4 — f 3 : [h) 


g2 — f 3 


14. 


f 7 — f 5 


D f 4 — g 3 


15. 


f 5 — e 4: 


f 3 — e 4 


16. 


T f 8 — f è (0 


h 2 — h 4 (*) 


17. 


T a 8 — f 8 


R enr. — cl 


18. 


c 7 — c 5 


e 4 — e 5 (/) ' 


19. 


d 6 — e -5 : 


d 4 — d 5 


20. 


A b 6 — e 7 


G d 2 — e 4 [m) 


21. 


T f 6 — f 3 


D g 3 — g2 


22. 


D e 7 — f 7 (n) 


C e 4 — g 5 


23. 


D f 7 — f 4f 


R c 1 — b 1 


24. 


T f 3 — d 3 : (o) 


T d 1 — d 3 : 



con el peon, para sostener mejor el de vuestro Rey, j 
reemplazarle si cayese en manos del adversario. 

(h) Si no tomase este caballo su arfil se veria encerrado 
por vuestros peones; 6 perderia très jugadas inùtilmente, 
causando asi la ruina enlera de su juego. 

\i) Juega esta torre para atacar y desalojar miesti» 
freina, ô para doblarla con la otra. 

(k) Àdelantais tanto este peon para dejar paso à vuestra 
Reina, si fuese atacada por la torre de su Rey. 

{I) Esta jugada es dificil, y solo un buen jugador pnede 
compreoderla bien. En gênerai, cuando hay un cordoa 
de peones situados unos tras otros, debe jugarse de modo 
que el primero conserve siempre su puesto. No hallân- 
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dose el peon de vuestro Rey en el mismo color 6 linea 
oblicua que los otros, vuestro adversario ha adelautado 
c 7 — c 5 por dos razones : la primera, para haceros 
adelantar el peon de vuestra Reina, que detendria con 
elde la suya; de forma que el peon de vuestro Rey, co- 
locado detrâs, os séria inùtil; la segunda, para impedir 
que el arfii de vuestro Rey, ataque el peon de su torre. 
Teneis pues que adelantar el peon. de vuestro Rey hàcia 
la torre, y aun sacrificarle,. pues tomândole el adversario 
abre un paso libre al peon de vuestra Reina, que adelan- 
tareis desde luego para sostenerle en seguida con los 
otros peones. Este peon debe ir à Reina, ô procuraros 
una ventaja bastante considérable para decidir la suerte 
del juego. A primera vista, ocupando el peon de su Reina 
la linea de su Rey y estando en vuestro terreno, parece 
tener la misma ventaja de poder ir â Reina : mas estando 
aislado este peon, tiene por necesidad que caer en vuestras 
manos, en atencion à que podeis atacarlo con todas vues* 
tras piezas. 

(m) Es necesario jugar este caballo para detener elpeon 
de su Rey, sobre todo cerrando coino cierra el paso â su 
ar/il y â su caballo. 

\n) Juega su Reina para dar jaque en seguida. De ha- 
ber adelantado h 7 — h 6, para parar el ataque de 
vuestre caballo, jugâbais d 5 — d 6 y ganàbais el 
juego. 

\o) Toma vuestro arfii para salvar el peon de su torre, 
por incomodarle este mas que todas las otras piezas. Con 
esta jugada puede tener en jaque con su Reina la torre 
que cùbre vuestro Rey. 

8 







— 60 — 




NEGRO. 


BLANGO. 


25. 


D f 4 — f g 


D g 2 — e 4 (p) 


26. 


D f 5 — e 4 : 


C g 5 — e 4: 


27, 


T f 8 — f 4 


C e 4 — g 5 


28. 


c 5 — c 4 


T d 3 — g 3 


29. 


C d 7 — c 5 


C g 5 — e 6 


30. 


C c 5 — e 6 : 


d 5 — e 6: 


31. 


T f 4 — f 6 


• T h 4 — d 4 {q) 


32. 


T f 6 — e 6 : 


T d 4 — d 7 (r) 






y ganarâ. 



(p) Teniendo una torre por un arfil al fin del juego, os 
conviene hacer Reina por Reina, porque la suya ps inco- 
moda en esta position. Para evitar el mate tiene que acep- 
tar el cambio. 

(g) Es menester apoderarse de los pasos, para potier en 
juego las torres, y llevarlas al terreno del adversario, so- 
bre todo al terminar la partida. 

(r) Àunque hubiere jugado de otra manera, no podia 
impedir que doblàseis vuestras torres, â mènes de perder 
sU affil, ô dejaros llevar vuestropeon â Reina. 
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PRIMERA LLAMÀDÀ. 

NEGRO. BLANCO. 

3. d 7 — d 5 f 2 — f 4 

4. d 5 — e 4 : (a) f 4 — e 5 : 
o. C f 6 — g 4 d 3 — d 4 

6. f7-f 5 A f 1 — c 4 

7. c 7 — c 5 c2-c3 

8. C b 8 — c 6 Cgi — e 2 

9. h 7 — h 5 (6) h 2 — h 3 
10. G g 4 — h 6 R enr. — g 1 
l.i.. C c 6 — a 5 A c 4 — b 5 f 

12. A c 8 — d 7 A b 5 — d 7 : f 

13. D d 8 — d 7 : d 4 — d 5 

14. e 5 — c 4 (c) b 2 — b 4 



(a) Si en lugar de este peon, toxnase el de vuestro ar- 
fil, debe riais adelantar el peon de vuestro Rey bâcia su ca- 
balio, tomando en seguida su peon con el arfil de vuestra 
Reina. 

{b) Adelanta tanto este peon, para no tener un peon do* 
klado en la Hnea de la torre de su Rey, lo cual no hubiera 
podido evitar à la otra jugada, de llevar vos el peon de 
vuestra torre hâcia su caballo, que podiais tomar en se- 
guida con el arfil de vuestra Reina. 

(e) Juega este peon para cortar la comunicacion à vues* 
Irospeones; obligândole à tomar, queda frustrado, su de* 
Itignio. 
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XEGRO. 




BLANCO. 


45. 


c 4 


— b 3: 




a 2 — b 3: 


16. 


b 7 


— b 6 


A 


c 4 — e 3 


47. 


A f 8 


— e 7 


C 


e 2 — • f 4 (d) 


48. 


G h 6 


- g 8 


G 


f 4 -g6 


49. 


T h 8 


— h 7 




e 5 — e 6 


20. 


D d 7 


— b 7 




d 5 — d 6 


24. 


A e 7 


— f 6 


T 


f 4 — f 5 : 


22. 


Renr. 


— c 8 


T 


f 5 — a 5: 


23. 


b 6 


— a 5 : 


T 


a 3 — a 5 : 


24. 


a 7 


— a 6 


T 


a 5 — c 5 f 


25. 


R c 8 


— b 8 


T 


c 5 — e 7 


26. 


D b 7 


— b 5 


C 


b 4 — a 3 


27. 


D b 5 


— f 5 


C 


a 3 — c 4 


28. 


D f 5 


- g 6 : (*) 


A 


e 3 — a 7 f 


29. 


R b 8 


— a 8 


C 


c 4 — b 6 f mate 



SEGUNDA LLAMADÀ. 

5. R enr. — g 8 f 4 — f 5 

6. d 6 — d 5 D d 1 — f 3 

7. d 5 — e 4: d 3 — e 4 



(d) Estajugadaesdecisiva; vuestro caballo tiene encer- 
radas todas las piezas de vuestro adversario, hasta que se 
disponga el mate. 

(e) De hacer otra jugada, piejrde el juego. 
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HB6R0. 


BLANCO. 


8. a 7 — a 5 


g 2 — g 4 


9. D d 8 — d 6 


g ^ — g 5 


40. G f 6 — e 8 


A f 1 — c 4 


44. c 7 — c 6 


D f 3 — h 5 


42. b 7 — b 5 


g5 — g6 


43. h 7 — h 6 


A c 4 — f 7 : f 


44. R g 8 — h 8 


A c 1 — h 6 : 


15. C e 8 — f 6 


D h 5 — h 4 (a) 


(a) El negro pierde sin 


remedio el juego. 



TERCERA LLAMADA. 





NEGRO. 


BLANCO. 


10. 


R en*. — c 8 


Renr. — g 1 


41. 


h 7 — h 6 


C b 1 - d 2 


12. 


g? — g5 


A f 4 — e 3 


13. 


T d 8 — g 8 


b 2 — b 4 


14. 


h 6 — h 5 


a 2 — a 4 (a) 


15. 


A g 4 — f 3 : . 


D e 2 — f 3: 



(a) Cuando se halla el Rey detrâs de dos ô très peo- 
nes que aun no se han jugado y los ataca el adversario 
para romperlos, y trata de abrir paso hâcia vuestro 
Rey, es menester guardarse de avanzar ninguno à no 
ser indispensable; de lo contrario os espondriais à 
perder. 
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NEGRO. 


BLAttCO. 


16. 


g* 


— g 4 


D f 3 


— e 2 


17. 


c 7 


— c 6 


a 4 


— a 5 


18. 


Ab 6 


— c 7 


c 3 


-c4 


fl9. 


h 5 


— h 4 


T f 1 


— b 1 


20. 


T h 8 


— h 5 


c 4 


— c 5 


21. 


d 6 


— d 5 


e 4 


— e 5 


22. 


C f6 


— e 8 


b 4 


— b 5 


23. 


c 6 


— b 5: 


T b 1 


— b 5: 


24. 


a 7 


— a 6 


T b 5 


— b 4 


25. 


f 7 


— f 6 


A d 3 


— a 6: 


26. 


b 7 


— a 6 : 


D e 2 


— a 6 : f 


27. 


R c 8 


— d 8 


D a 6 


— a 8f 


28. 


G d 7 


-b8 


a 5 


— a 6 


29. 


Rd 8 


— d 7 


D a 8 


— d 5 :f 


30. 


R d 7 


— c 8 


a 6 


- a 7 (*) 



(b) El blanco gana evidentemente et juego. 



QU1NTA PARTIDA. 





NEGRO. 


BLANCO. 


4, 


e 7 — e 5 


e 2 — e 4 


2. 


c 7 — c 6 (a) 


d 2 — d 4 


3. 


e 5 — d 4 : 


D d 1 — d 4: 


4. 


d7-d6(ô) 


f 2 — f 4 


5. 


f 7 — f 5 {c) * 


e 4 — e 5 (d) 

m 



(a) Este peon esta mal colocado â la segunda jugada, 
porque adelantando d 2 — d 4, le gânais la mano. 

(6) Si en lugar de este peon, hubiese jugado C g 8 — e 
7, adelantâbais el peon de vuestro Rey, sosteniéndole en 
seguida con el del arfil del Rey. 

(c) Si hubiese jugado A c 8 — e 6, jugàbais A f 1 
— d 3, y la posicion séria idéntica à la de la sesta ju- 
gada de la segunda partida; perd si atacase vuestra 
Reina adelantando c 6 — c 5, jugaria mal, porque 
dejaria detràs el peon que se balla à. la cabeza de los 
que estân por el lado de su Reina. Véase la nota (/) del 
juego anterior. ( Vécue asimismo la primera llamada de este 
juego.) 

(d) Régla gênerai : siempre debe evitarse cambiar el 

peon de vuestro Rey por el del arfil del Rey contrario; 

otro tanto decimos del peon de la Reina respecto del peon 

del arfil de la Reina contraria. La razon es sencilla: 

ocupando estos peones el centro impiden que las piezas 

del adversario entren en vuestro juego. 

5. 
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NKfafiO. BLANGO. 

6. d 6 — d 5 (e) * D d 4 — f 2 

l Ac8-e6 G g 1 — f 3 

8. Cb8-d7 C f 3 — d 4 

9. A f 8 — c 5 c 2 — c 3 

10. D d 8 — b 6 A c 1 — e 3 

11. A c 5 — d 4: c 3 — d 4 : (/) 

12. C g 8 — e 7 A f 1 — d 3 

13. Renr. — g 8 h 2 — h 3 

14. D b 6 — c 7 (g) g 2 — g 4 

15. g 7 -g 6 g 4 — g 5 (h) 

16. b 7 — b 6 G b 1 — c 3 

17. c 6 — c 5 R enr. — cl (i) 

18. c 5 — d 4 : A e 3 — d 4 : 

19. G d 7 — c 5 h 3 — h 4 (*) 

20. G c 5 — d 3 : T d 1 — d 3 : 

21. A e 6 — f 7 (/) h 4 — h 5 

22. b 6 — b 5 (m) ï d 3 — h 3 

23. b 5 — b 4 e 5 — e 6 

24. A f 7 — e 8 (n) h 5 g 6 : 

25. A e 8 — g 6 : T h 3 — h 7 : 

26. A g 6 — h 7 : T h 1 — h 7 : 

27. R g. 8 — h 7 : D f 2 — h 4 f 

28. R h 7 -- g 8 Dh4-hSf(o) 

Mate. 



(e) Si en lugar de adelantar este peon, hubiese to« 
œado el de vuestro Rey, hubiérais debido tomar si 
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Reina, y luego su peon. No dejàndole enrocar, conservais 
yuestro ataque. El podria jugar D d 8 — c 7. [Yéase la 
segunda llamada.) 

if) Guando se tienen dos cuerpos de peones separados, 
es menester aumentar siempre el mayor, reuniendo en el 
centra euantos peones se puedan. 

(g) No siendo su Reina de ninguna utilidad donde esta, 
la retira para poder adelantar luego sus peones. 

{h) Avanzando e3te peon, cerrais el juego, verdad es 
que podeis abrir un paso con el peon de la torre de vues- 
tro Rey, en cuanto vuestras piezas estôn prontas para for- 
uiar y sostener vuestro ataque. 

(i) Bnrocais por este lado, à fin de poder atacar mas li- 
bremente del otro Si, en lugar de enrocar, tomâseis el 
peon con que se os brinda, reuniriais sus peones en el 
centra ; lo que entorpeceria el juego de vuestras piezas. 

(k) De tomar el caballo con el arfil de vuestra Reina 
hariais la misma falta, reuniendo sus peones en el centra. 

(J) Juega este arfil para reemplazar el peon del caballo 
de su Rey, en caso que caiga prisioneroy 

(m) Juega este peon para atacar el caballo que cubre 
vuestro Rey: es el ûnico partido que le queda; pero de 
todos modos, tome ô no vuestro peon, pierde el juego. 

(n) Aunque tome vuestro peon con su arfil, pierde tara- 
bien el juego. 

(o) En gênerai, consiguiendo abrir un paso bâcia el Rej 
contrario con dos 6 très peones, se gana irremisibiemente 
el juego. 
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PRIMERA LLAMADA. 


CO. i 




MEGRO. , 


BLAN 


5. 


C 6 — C 5 


A f 1 — 


b5f 


6. 


A c 8 — d 7 


A b 5 — 


d 7 : f 


7. 


D d 8 — d 7 


D d 4 — 


(13 


8. 


G b 8 — c 6 


c 2 — 


c 4 


9. 


G -c 6 — b 4 


D d 3 — 


e 2 


». 


A f 8 — e 7 


G f) 1 


— c 3 


11. 


A e 7 — f 6 


G c 3 — 


d 5 


12. 


G b 4 — d 5 : (a) 


e 4 — 


d 5 : t (6) 


13. 


C g 8 — e 7 


C g 1 - 


f 3 


14. 


Renr. — g 8 


D e 2 — 


d 3 


15. 


T f 8 — e 8 


R e 1 — 


f 2(c) 


16. 


C e 7 — f .5 


h 2 — 


h 4 


17. 


G f 5 — d 4 


A c 1 — 


e 3 


18. 


C d 4 — f 3 : 


R f 2 — 


f 3: 


19. 


A f 6 — b 2: 


Taï- 


b 4 


20. 


A b 2 — f 6 


ga— 


S * 


24. 


g? - g6 


g 4 — 


g» 


22. 


A f 6 — g 7 


h 4 — 


h 5 


23. 


T e 8 — e 7 


T h 1 — 


h 4 


24. 


T a 8 — e 8 


A e 3 — 


d 2 


25. 


T e 7 — e 4 


h 5 — 


g6 


26. 


h 7 — g 6 : 


T b 1 — 


h 1 


27. 


b 7 — b 5 


A d 2 — 


c 3 


28. 


T e 4 — e 5 f 


R f 3 — 


f 2 


29. 


T e 3 — d 3: 


T h 4 — 


h 8f 


30. 


A g 7 — h 8 : 


T b 1 ' — 


h 8 : f mate. 
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(a) Este cambio pone el peon de su Reina à cubierto del 
itaque de vuestras torres ; sin embargo el peon de vuestro 
\ey debe haceros ganar. 

(b) Si hubiérais tomado coq el peon del arfil de la Reina, 
,x)mperia vuestros peones adelantando f 7 — f 5. 

(c) Àlgiioas veces vale mas jugar el Rey que enrocar, 
por formarse mas fâcilmente un ataque de peones por 
este lado. En tal situation, si hubiéseis enrocado por el 
lado de vuestra Reina, su arfil, cuva Hnea se balla abier- 
ta, os hubiera incomodado sobremanera. En gênerai, ju- 
gando el Rey, es menester colocarle en una linea donde 
haya un peon del adversario, y asi esta al abrigo del 
ataque de las torres. 



SEGUNDA LLAMADA. 





NEGRO. 


BLANCO. 


6. 


D d 8 — c 7 


A f 1 — C 4 


7. 


d 6 — e 5: 


f 4 — e 5: 


8. 


c 6 — c 5 


D d 4 — d 5 


9. 


C b 8 — c 6 


C g 1 — f 3 


10. 


G c 6 — b 4 


* D d 5 — d 1 


11. 


a 7 — a 6 


a 2 — a 4 


12. 


C g 8 — e 7 


Renr. — g 1 


13. 


g7 - g6 


A c 1 — g 5 


14. 


A f 8 — g 7 


A g 5 — f 6 


15. 


C e 7 — g 8 


A f 6 — g 7 : 


46. 


Dc7-g7i 


f 3-g5 
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NEGRO. 


BLANGO. 


17. 


C g 8 — h 6 


C b 1 — c 3 


18. 


C b 4 — c 6 


D d 1 — d 5 


19. 


G c 6 — e 7 


D d 5 — d 6 


20. 


A c 8 — d 7 


e 5 — e 6 


21. 


A d 7 — c 6 


T a 1 — d 1 


22. 


C h 6 — g 4 


D d 6 — d 7f 


23. 


A c 6 — d 7: 


e 6 — d 7 : f 


24. 


R e 8 — d 8 


C g 5 — e e f (a) 
Mate. 

• 



(a) Àunque esta llamada puede jugarse de diferentes 
maneras, tiene que perder el negro, si conseguis el no 
dejar cubrir la direction del arfil de vuestro Rey. 



PRIMER GAMBITO. 



NEGRO. 






BLANCO. 


i. e 2 — e 4 






e 7 — e 5 


2. f 2 — f 4 






e 5 — f 4: 


3. G g 1 — f 3 






g 7 — g 5 


4. A f 1 — c 4 


M* 


A 


f 8 — g 7 (ft) * 


5. h 2 — h 4 


(') . 




h 7 — h 6 (rf) * 



(a) Hubiérais podido adelantar h 2 — h 4, con lo que 
cambiaria la partida. (Véase la llamada primera.) 

{b) Si, en lugar de jugar este arfil, hubiese adelantado 
g 5 — g 4, esta jugada formaria otro juego. (Véase la se- 
gunda llamada.) 

(c) Jugando este peon, le obligais à defender el del 
caballo de su Rey con el de su torre, encerrando el ra- 
bsllo de su Rey, el cual no puede salir sin vender sus 
peones. 

(d) De otros dos modos podia hacer esta jugada: el 
primero adelantando f 7 — f 6 ; en este caso debiais sa- 
crificar vuestro caballo tomando el peon g 5, para dar 
jaque en seguida con vuestra Reina, con lo que ganâ- 
bais el juego; el otro adelantando g 5 — g 4, bâcia vues- 
tro caballo. ( Véase, sobre la ùltima jugada, la llamada 
krcera.) 
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NEGRO. 


BLANGO. 




6. 


d 2 — d 4 


d 7 — d 6 [é) * 


7. 


c2-c3* 


c 7 — c 6 (/ ) * 


8. 


D d 1 — e 2 


A c" 8 — g 4 [g) * 


9. 


g2- g3 


f 4 - g 3 : (h) 


10. 


h 1 — g 5: 


h 6 — g 5 : 


11. 


T h 1 — h 3 : 


A g 7 — h 8: 


12. 


A c 1 — g 5 : 


A h 8 — f 6 (f) 


13. 


A g 5 — f 6: 


D d 8 — f 6 : 


14. 


C b 1 — d 2 


C b 8 — d7 


15. 


R enr. — cl 


Renr. — c 8 


16. 


T d 1 — g 1 


D f 6 — f 4 


17. 


D e 2 — g 2 


f 7 — f 5 


18. 


D g 2 — g 3: 


D f 4 — g 3 : 




19. 


Tg 1 — g3: 


f 5 — e 4: 




29. 


A c 4 — g 8 : 


A g 4 — f 3: 




21. 


G d 2 — f 3 : 


e 4 — f 3 , 




22. 


A g 8 — f 7 


Td8-f 8 


23. 


T g 3 — f 3 : 


R c 8 — c 7 


24. 


R c 1 — d 2 [k) 


c 6 — c 5 


25. 


A f 7 — h 5 


T f 8 — f 3: 


26. 


A h 5 — f 3 : (/) 





(e) Si hubiese jugado c 7 — c 6, hubiérais adelanl 
e4 — e 5, para poder tomar luego, en caso que quisfc 
jugar d 7 — d 5 para cubrir el arfii de vuestro Reyj 
(Vèase la cuarta llamada.) Bueno sera observar que en 
ataque del gambito, la mejor pieza y el mejor peon son 
disputa el arfii y el peon dei Rey. 
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(f) Si hubiese jugado A c 8 — g 6 perdia el juego. (Vèase 
la quinta llamada.) Y jugando A c 8 — e 6, lo mismo. 
(Vèase ta sesta llamada.) 

(g) Abora puede hacer esta jugada sin peligro, pues 
vuestraReina no puede ir à. doblar el arlîl de vuestro Rey 
atacando sus dos peones; de jugar A c 8 — e 6 perdia el 

uego (Véase la sèptima llamada-) 

(h) En el ataque del gambito, no debeis economizar 
vuestros peones por el lado del Rey ; mucbas veces con*. 
viene sacrificarlos todos, por el peon del Rey enemigo, 
por impedir este peon que entre en juego el arfil de vues- 
tra Reina, y se junte con las otras piezas que forman vues- 
tro ataque. 

(t) Si hubiese tomado D d 8 — g 5, ô A g 4 — f3, per- 
dia el juego. 

(k) Si, en lugar de jugar vuestro Rey, hubiéseis ade- 
lantado c 3 — c 4, perdiais el juego T porque adelantando 
vuestro adversario c 6 — c 5, os hubiera forzado à tomar 
con el peon de vuestra Reina, atacando en seguida vues- 
tra torre y vuestro arfil con su caballo. 

(I) Habiendo el arfil tomado la torre es nulo el juego, si 
no se hace una f&lta grave. Por aqui se ve que un gam- 
bito bien atacado y defendido no puede ser partida deci- 
siva para ninguno delos adversarios. El que da el gambito 
tiene solo la mano, y la esperanza de ganar el juego, si el 
que le defiende no hace perfectamente las diez ô doce pri- 
meras jugadas. . .. 
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PRIMERA LLAMADA. 




BLANGO. 




NEGRO. 


4. 


h 2 — h 4 




g 5 — g 4 


5. 


C f 3 — e 5 




h 7 — h 5 


6. 


A f 1 — c 4 




T h 8 — h 7 


7. 


d 2 — d 4 




d 7 — d 6 


8. 


C e 5 — d 3 




D d 8 — e 7 


9. 


C b 1 — c 3 




C g 8 — f 6 


10. 


D d 1 — e 2 




f 4 — f 3 


11. 


gi — f 3: 




g4 — f 3: 


12. 


D e 2 — f 3: 




A c 8 — g 4 


13. 


D f 3 — e 3 




A f 8 — h 6 


14. 


G d 3 — f 4 




c 7 — c 6 


15. 


A c 1 — d 2 




A h 6 — f 4: 


16. 


D e 3 — f 4 : 




d 6 — d 5 


17. 


A c 4 — d 3 




C f 6 — e 4 : 


18. 


G c 3 — e 4: 




f 7 — f 5 




SEGUNDA LLAMADA. 


4. 


A f 1 — c 4 




g 5 — g 4 


5. 


C f 3 — e 5 




D d 8 — h 4f 


6. 


Bei-f.i 




C g 8 — h 6 


7. 


d 2 — d4 




d 7 — d 6 


8. 


G e 5 — d 3 




f 4 — f 3 


9. 


g2 — g3 




D h4 — h 3f 


40. 


R f 1 — f 2 




D h 3 — g 2^ 


li. 


R f 2 — e 3 




Gh6-g8 
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BLANCO. 


NEGRO. 


2. 


C d 3 


-f4 


A f 8 — h 6 


3. 


A c 4 


— f 1 


D g 2 — h 1 : 


14. 


A f 1 


— b 5f 


c 7 — c 6 


15. 


Ab 5 


— c 6 : f 


b 7 — c 6: 


16. 


D d 1 


— h 1 : 








TERCERA LLAMADA. 


5. 


h 2 


— h 4 


g 5 — g 4 


6. 


C f3 


— e 5 


G g 8 — h 6 


7. 


d 2 


— d 4 


f 7 — f 6 


8. 


A c 1 


— f 4: 


d 6 — d 7 


9. 


c 2 


— c 3 


f 6 — g 5: 


10. 


h 4 


— g 5: 


G b 6 — g 8 


11. 


D d 1 


— b 3 


D d 8 — e 7 


12. 


C b 1 


— d 2 


• D e 7 — f 8. 


13. 


Renr. 


- g 1 (a) 








CDARTA LLAMADA. 


6. 


d 2 


— d 4 


c 7 — c 6 


7. 


e 4 


— e 5 


b 7— b 5 


8. 


A c 4 


— b 3 


a 7 — a 5 


9. 


a 2 


— a 4 


b 5 — b 4 


40. 


G b 1 


— d 2 


A c 8 — a 6 


11. 


C d 2 


— e 4 


D d 8 — b 6 


42. 


G e 4 


— d 6f 


Perdido. 



(a) En esta situation tiene el blanco que ganar el 
juego. 
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QUINTA LLAMADA. 





BLANGO. 


' NEGRO. 


7. 


C 2 — C 3 


A c 8 — g 4 


8. 


D d 1 — b 3 


A g 4 — h 5 


9. 


h 4 — g 5: 


h 6 — g 5: 


10. 


T h 1 — h 5: 


T h 8 — h 5 : 


11. 


A c 4 — f 7 : f 


R e 8 — e 7 


12. 


A f 7 — h 5 : (a) 




M 


1 Es visible que ha perdido el negro. 




SEXTA LLAMADA. 


7. 


c 2 — c 3 


A c 8 — e 6 


8. 


A c 4 — e 6: 


f 7 — e 6 : 


9. 


D d 1 — b 3 


D d 8 — c 8 (a) 


10/ 


h 4 — g 5 : 


b 6 — g 5: 


H. 


T h 1 — h 8: 


A g 7 — h 8: 


12. 


G f 3 — g 5: 


R e 8 — e 7 


12. 


A c 1 — f 4: 


C b 8 — c 6 


14. 


C b 1 — d 2 


a 7 — a 5 


15. 


Renr. — cl 


b 7 — b 5 


16. 


T d 1 — h 1 


C g 8 — f 6 


17. 


T h 1 — h 8: 


D c 8 — h 8: 


18. 


D b 3 — e 6:f (4) 





(a) Para resguaraar ios aos peones atacados. 
(6) El negro se retira donde quiere, habiendo mate 
las casiilas à donde puede ir. 



succion 

DE LAS QUINTA, SESTA T SBPTIHA LLAMADAS, 



J 



( 
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SÊPT1MA LLAMADA. 




BLANCO. 


NEGRO. 


»7. 


c 2 — c 3 


C 7 — C 6 


8. 


D d i — e 2 


A c 8 — e 6 


9. 


A c 4 — e 6 : 


f 7 — e 6 : 


10. 


e 4 — e 5 


d 6 — e 5 : 


il. 


d 4 — e 5 : 


C b 8 — d 7 


12. 


g2-g3 


g 5 — g 4 


13. 


g3-f 4: 


g4-f 3: 


14. 


D e 2 — f 3 : 


D d 8 — e 7 


15. 


C b i — d 2 


Renr. — c 8 


16. 


b 2 — b 4 (a) 


h 6 — h 5 


17. 


C d 2 — e 4 


C d 7 — b 6 


iS. 


A c i — e 3 


G g 8 — h 6 


19. 


A e 3 — c 5 


D e 7 — c 7 


20. 


a 2 — a 4 


A g7 — f 8 


21. 


a 4 — a 5 


A f 8 — c 5: 


22. 


b 4 — c 5 : 


G b 6 — d 7 


23. 


C e 4 — d 6f 


R c 8 — b 8 


24. 


T a i — b 1 


C d 7 — c 5 : 


25. 


C d 6 — b 7: 


G c 5 — b 7 ; 


26. 


a 5 — a 6 


R b 8 — a 8 


57. 


T b i — b 7: 


D c 7 — c 8 


28. 


T h 1 — h 2 


T d 8 — d7 


29. 


T h 2 — b 2 


T h 8 — h 7 


30. 


D f 3 — c 6: 


D c 8 — c 6: 


31. 


T b 7 — b8f mate 





(m) Para impedit que adelaate el caballo enuûigo. 
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Primera variante. 

BLAKGO. NEGRO. 

»4. e 2 — e 4 \ e 7 — e 5 

»2. f 2 — f 4 e 5 — f 4 : 

»3. G g 1 — f 3 g7 — g5 

4. h 2 — h 4 g 5 — g 4 

5. C f 3 — e 5 C g 8 — f 6 (a) 

6. d 2 — d 4 (*) • d 7 — d 6 

7. G e 5 — d 3 G f 6 — e 4: 

8. A c 4 — f 4 : (c) D d 8 — e 7 

9. D d 4 — e 2 (d) A f 8 — g 7 
40. c 2 — c 3 h 7 — h 5 
44. g 2 — g 3 d 6 — d 5 

42. A f 4 — g 2 f 7 — f 5 [e) 

43. C b 4 — d 2 A c 8 — e 6 

44. R enr. — g i (f) Cb8- c 6 

45. R g 4 — h 2 R enr. — -c 8 \g) 

(a) En la primera llamada del juego anterior, se hace 
jugar al negro h 7 — h 5. Hay sin embargo otros dos 
modos de jugar, los cuales se han omitido en la antigaa 
edicion : el priraero G g 8 — f 6, y el motivo de esta va- 
riante; el segundo, D d 8 — e 7. )Véase la segunda va- 
riante.) 

(6) Tambieo podiais jugar C e 5 — g 4 tomando su peon, 
pero vuestras piezas hubieran quedado mal dispuestas. 
[Vèase la llamada sobre esta jugadà*) 

(c) En la situacion présente, tiene un peon mas que 



— 83 — 

vos, el dei arfii de su Rey ; pero hallândose este peon 
detrés, en vez de ser el primero, es enteramente inûtil 
mientras do pueda desbordar la cuarta casiila del arfîl 
de vuestro Rey. 

(d) Aunque hubiese jugado otra pieza, déblais hacei 
esta jugada, à menos que amenazase alguna de vuestras 

piezas. 

(é) Sostiene su caballo con dos peones, para que no 
podais tomarle, sin réunir sus peones en el centra, lo que 
debeis evitar, pues el peon del arfil de su Rey, que ahora 
es inûtïï, ocuparia entonces un puesto que le haria ganar 
el juego. 

(/*) Es raejor enrocar por este lado que à vuestra iz- 
quierda, pues vuestro Rey os servira para sostener el peon 
de su caballo en caso que el adversario tome el arfil de 
vuestra Reina. 

{g) En esta position, la partida esta casi igual : el blanco 
debe llevar todas sus fuerzas bâcia el peon del arfil del 
Rey contrario, para tomarle; el negro debe tratar, por su 
parte, de entregar el caballo de su Rey para reunir sus 
peones en el centro. Por este gambito se ve que no es 
ventajoso dar dos pasos con el peon de la torre del Rey à 
la cuarta Jugada. 
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V 




LLAMADA 


* \ 




À LÀ SEXTÀ JUGADA 


DEL BLANCO. 






BLANCO. 




NEGRO. 




6. 


G e 5 — g 4 : (a) 




G f 6 — e 4: 


(*) 


7. 


D d 1 — e 2 




D d 8 — e 7 ( 


A 


8. 


G b 1 — c 3 (tf) 




Ç e 4 - g 3 




9. 


D e 2 — e 7 : f 




A f 8 — e 7 : 




10. 


T h 1 — h 2 




d 7 — d 5( 


e) 


11. 


G g 4 — e 5 




c 7 — c 6 




12. 


d 2 — d 4 




C g 3 — f 5 




13. 


G e 5 — f 3 




A e 7 — d 6 




14. 


A f 1 — d 3 (l k ) 









(a) Si hubiéseis jugado A f 1 — c 4, para atacar el peon 
del arfil de su Rey, habria jugado D d 8 — e 7, y su po- 
sition séria mejor que la vuestra. 

(6) Muy mal habria jugado tomando vuestro caballo con 
el suyo. 

(c) Tiene que sostener el caballo de su Reina, para no 
perderle ; no obstante hubiera podido sostenerle sin peli- 
gro jugando d 7 — d 5; en este caso retirariais vuestro 
caballo à la casillaf 2. 

(d) Jugais este caballo, para impedir que adelante d 7 
— d 5, pues si, lo que no es probable, hiciese esta juga- 
da, podriais tomar sin peligro el peon de su Reina. 

(e) De baber jugando él G g 3 - f 5, jugâbaifl G c 3 ■* 
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d 5, para atacar el arfit de su Rey y deshaceros de él ; y 
de tomar en seguida A e 7 — h 4 : +, tomâbais T h 2 — 
h 4 : , para darle ea seguida jaque doble, jugaudo G d 5 
-c7:+. 

if) En ta situation présente, el juego esta casi iguai. 
El peon del gambito debe ser tomado à la larga, por ha- 
llarse aislado y no poderle sostener las piezas. 
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Segunda variante. 





BLANCO. 


NEGRO. 


Dl. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


j>2. 


f 2 — f 4 


e 5 — f 4 : 


»3. 


C g 1 — f 3 


g ? — g 5 


»4. 


h 2 — h 4 


g 5 — g 4: 


5. 


C f 3 — e 5 


D d 8 — e 7 


6. 


d 2 — d 4 (a) 


d 7 — d 6 


7. 


G e 5 — g 4: 


D e 7 — e 4 :f 


8. 


D d 1 — e 2 (*) 





(a) De tomar vos C e 5 — g 4 : , no hubiera tomado 
D e 7 — e 4 : +, sino adelaQtado f 7 — f 5 hâcia vuestro 
cabaUo, que retirarîais à la casilla f 2 ; y en seguida hu- 
biera tomado f 5 — e 4 : , con lo que tendria la ventaja 
de la posicion. 

(6) En este estado, debeis bacer Reina por Reina, para 
poder tomar en seguida el peon del gambito : el juego 
esta iguaL Esta manera de jugar el gambito no es inte- 
resante como puede verse; ni produce los recursos ni la 
multiplicidad de las variaciones del gambito de Salvio. 



GAMBITO DE SALVIO. 



CONT1NUACION DEL PRIMER GAMBITO. 





BLANCO. 


NEGRO. 


fil. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


»2. 


f2-f 4 


e 5 — f 4 


»3. 


C g 1 — f 3 


g 7 — g 5 


4. 


A f 1 — c 4 


g 5 — g 4 


5. 


C f 3 — e 5 


D d 8 — h 4 f 


6. 


Rei-f 1 


G g 8 — f 6 {a) 


7. 


Ddl-el(J)* 


D h 4 — e 1 : f [c) * 


8. 


Rfl-el: 


C f 6 — e 4 : (d) * 



{a) El doctor Salvio, en su tratado impreso en Nàpoles 
en 1723, indica esta defensa del gambito, aunque sin pro- 
fundizar las combinaciones. 

(6) Puede hacerse esta jugada de diferentes maneras, 
mas solo dos pueden aventurarse : la primera tomando 
À c4 — f 7 : + (Vèase la primera Uamada.) ; la segunda, 
adelantando d2 — d 4 (Vèase la segunda Uamada.) 

(c) Si hubiese jugado g 4 — g 3, en lugar de tomar 
lestra Reina, déblais jugar Ac4 — f7: + y luego G e 5, 
f3. 

\d) Si hubiese adelantado d 7 — d 6, debiais jugar G e 
i — f 7 : y sacrificar vuestras dos piezas por dos peones y 
ta torre. (Vèase la tercera Uamada.) 

fi. 
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BLANGO. 


KEGRO. 


9. 


A c 4 — f 7: f 


R e 8 — e 7 [e) 


10. 


À f 7 — b 3 (/) 


C e 4 — f 6 [g) 


11. 


d 2 '— d 4 


d 7 — d 6 (A) 


12. 


C e 5 — d 3 


f 4 — f 3 (i) 


13. 


g 2 — f .3 : 


g4 - f 3: 


14. 


Rel-f 2 


A c 8 — g 4 


15. 


A c 1 — g 5 


C b 8 — d 7 


16. 


C b 1 — d 2 


T a S — e 8 (k) 



(e) De haber jugado R e 8 — d 8, retirâbais vuestro ar- j 
fil, para dar jaque doble con vuestro caballo, ô para ha- j 
cerle perder un tiempo. 

(f) En esta posicion, debeis ganar un peon, ô el cambio 
de la torre de su Rey por vuestro caballo. 

(g) De haber adelantado d 7 - d 6, jugâbais C e 5 - 1 
7, atacando su torre, y tomâbais en seguida G f 7 — d6, 
dejando su torre amenazada por vuestro arfil. 

(h) Hariais mal en atacar desde ahora su torre cou 
vuestro caballo, pues no teniendo retirada concluiria pal 
ser forzado. 

(i) Àdelanta este peon por no poderle sostener mas. To 
madle sin vacilar, pues todo peon separado y en vues 
terreno debe ser tomado. 

{k) En esta posicion la ventaja es vuestra por hallai 
mejor dispuestas vuestras piezas. Sin embargo este 
dejugarel gambito no es ventajOBO con un jugador 
quien se da una pieza. si bien lo es jugando con an 

igu:i'.cs. 



situacion 

TERCERA LLAMADA, 
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PRIMERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


7. 


A c 4 — f 7 : f ' 


R e 8 — e 7 [a) 


8. 


A f 7 — b 3 (4) 


d 7 — d 6 (c) 


9. 


Ce5-d3(rf) 


C f 6 — h 5 


40. 


D d 1 - e 1 


g 4 - g 3 (e) 



(a) Salvio hace jugar R e 8 — d 8. (F&we estajugada 
en la variante.) 

(b) Teneis que retirar este arfil, para no perder un* 
pieza. 

\c) Si hubiese tomado C f 6 — e 4 : , debiais jugar D d 1 
— e 1, para proponer Reina por Reina; lo que volveria 
Yuestro juego al estado de defensa. Pero si jugase G f 6 — 
h 5, séria preciso tomar D d 1 — g 4 : , dejarle dar el 
jaque doble, tomar luego su caballo con vuestro peon y 
, sacrificar vuestra torre, y vuestra posicion séria her- 

. SKXUU 

(d) La retirada no es buena para vuestro caballo, pero de 

î haber atacado su torre, hubiera sido forzada vuestra pie- 

! ia; cuando el Rey contrario se coloca, a la séptima juga- 

; da, en la casilla e 7, vuestra posicion no puede menos de 

cercritica. 

($) Si hubiese jugado G h 5 — g 3, dando jaque doble, 
l ganâbais una pieza, retirando vuestro Rey; y haciendo 
f Keina por Reina, destruiais su ataque. 



i 
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BLANCO. 


NEGRO. 


11. 


R f i - g 4 (/) 


A f 8 - g 7 (?) 


12. 


c 2 — c d 


D h 4 — g S 


13. 


A b 3 — d 1 


A c 8 — g 4 


14. 


A d 1 — g 4 : 


D g5 — g4: 


15. 


h 2 — h 3 (A) 


D g4 — g6 


16. 


D e 1 — e 2 (i) 


G b 8 — d 7 


17. 


C d 3 — e 1 (*) 





(f) Esta jugada es esencial, para dcsembarazar la torre 
de vuestro Rey. 

{g) Si tomâseis su peon coq el vuestro, os daria en seguida 
jaque y mate. 

{h) Mas vale adelantar este peon que tomar; de lo 
contrario estabteceria en vuestro juego el cabalio de sa 
Rey. 

(i) El solo medio de sacar las piezas de vuestra izquiot 
da es llevar el cabalio de vuestro Rey a la casilla f 3. 

(k) En esta posicion la ventaja es del negro, si bien m 
esta del todo perdido el blanco, por poder llegar à ocu 
par el centro con sus peones. 
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VARIANTE DE LA PRIMERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


7. 


A c 4 — f 7 : f 


R e 8 — d 8 (a) 


8. 


d 2 — d 4 (4) 


f 4 — f 3 \ e ) 


9. 


G b i — c 3 (d) 


d 7 — d 6 


«0. 


C e 5 — d 3 


f 3 — g 2: f 


il. 


R fi — g 2: 


D h 4 — h 3f 


12. 


R g 2 - g 1 (e) 


g4 — g 3 


13. 


C d 3 — f A {f) 





(a) Ahora no estais obligado à retirar vuestro arfll, 
como en la llamada anterior, y dejândole en la casilla f 7 
impedis que el adversario coloque su caballo en la ca- 
silla h 5. 

(&) De retirar el arfil de vuestro Rey, para dar en se« 
guida doble jaque con vuestro caballo, habria jugado G f 
6 — h 5, abandonândoos su torre para ganar el juego. 

(c) De otros dos modos podia hacer esta jugada : el pri- 
mero, adelantando d 7 — d 6 hâcia vuestro caballo, para 
obligarleâ retirarse; el secundo, tomando G f 6 — e4i 
|en el ùltimo caso, deberiais jugar D d 1 — e 1, y propo- 
ner Reina por Reina. 

(d) Si bubiéseis toinado g 2 — f 3 : , ganaba el juego. 

(e) Si bubiéseis jugado R g 2 — f 2, ganaba el juego, 
adelantando primero g 4 — f 3 +, y jugando luego C f 6 

(f) Esta jugada le obliga â retirar su Reina, y os da 
tierapo para prepararos â la defensa; si pudiéseis hacer 
Reina por Reina, vuestra posicion séria mucho mejoi* 
Min, por ocupar vuestros peones el centro y hallarse raàs 
idelantados que los suyos- 
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SEGUNDA LLAMADA. 




BLANCO. 


NEGRO. 


7. 


d 2 — d 4 


d 7 — d 6 (a) | 


8. 


C e 5 — d 3 


f 4 — f 3 ! 


9. 


C b 1 — c 3 


f 3 — g 2 : f ! 


iO. 


R f 1 — g 2 : 


D h 4 — h 3 f (*) 



(a) Si bubiese tomado C f 6 — e 4 : , déblais jugar D d 1 

(b) Inùtil continuai*, pues volveis à la misma jugada de 
la variante de la primera Uamada, con la diferencia de te* 
ner un peon menos 



TERGËRA LLAMADA. 





BLANCO. 




NEGRO. 


»7. 


D d 1 — e 4 




D h 4 — e 1 : f 


8. 


R f 1 — e 1: 




d 7 — d 6 (a) 


9. 


C e 5 — f 7: 




d 6 — d 5 


10. 


A c 4 — d 5 : 


(à) 


C f 6 — d 5 : 



(a) De haber jugado él G b 8 — c 6, déblais tomar C e5 
— c 6, y sostener luego el peon de vuestro Rey, adelao- 
tando d'2 - d 3. 

(b) Mas vale tomar su peon que dejarle tomar vuestre 
arlil, por quedar expuesto su caballo. 
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BLANGO. 


NEGftO. 


il. 


G f 7 — h 8: 


G d 5 — f 6 (c) 


12. 


dS-d3 


A f 8 — g 7 


13. 


c 2 — c 3 (d) 


A g 7 — h 8 : (e) 


14. 


A c 1 — f 4: 


c 7 — c 6 


io. 


C b 1 — d 2(/) 





(c) Podria jugar C d 5 — b 4 atacando el peon del arfll 
de vuestra Reina, en cuyo caso hubiera sido preciso de- 
fenderle coq G b 1 — a 3. 

(d) Este golpe es necesario, porque si bubiéseis jugado 
A c 1 — f 4 : , hubiera podido tomar G f 6 — e 4 : sacri- 
ficaodo su caballo, y tomando luego A g 7 — c 2 : 

(e) Hubiera podido sostener el peon del gambito, 
aunque dos ô très jugadas solamente. 

(/*) En esta posicion vale mas adelantar el Rey con los 
peones que enrocar, y vuestro juego sera mejor que el 
del adversario. 



GAMBITO DE GUNNINGHAM. 



CONTINUAGION DEL PRIMER GAMBITO. 





BLANCO. 


NEGRO. 


»1. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


»2. 


f 2 — f 4 


e 5 — f 4: 


3. 


C g 1 — f 3 


A f 8 — e 7 


4. 


A f 1 — c 4 


A e 7 — li 4 f 


5. 


g 2 — g 3 


f 4 - g 3 : 


6. 


Renr. — g 1 


g 3 — h 2: f 


7. 


Rg i — h 1 


A h 4 — f 6 {a) * 


8. 


e 4 — e 5 


d 7 — d 5 (b) 


9. 


e 5 — f 6 : 


C g 8 — f 6 : 


10. 


A c 4 — b 3 


A c 8 — e 6 


11. 


d 2 — d 3 (c) 


h 7 — h 6 (rf) 


12. 


A c 1 — f 4 


c 7 — c 5 


13. 


A f 4 — h 2 : 


C b 8 — c 6 


14. 


C b 1 — d 2 


G f 6 — g 4 (e) 


15. 


D d 1 — e 2(/) 


C g 4 — h 2 : 


16. 


D e 2 — h 2 : 


D d 8 — b 8 [g) 


17. 


D h 2 — b 8 : [h) 


T a 8 — b 8 : 



[a) Si hubiese judago Ah 4 — e 7, al momento gané- 
bais ul juego, (Vtase la primera llamada.) 



— 97 — 

(6) Si no sacrificase este arfil, ganâbais de fljo; pero 
perdiéndole y conservande très peones por esta pieza, 
debeganar por la.fuerza de sus peones, coq tal que los 
adelante hastaque todas sus piezas estén fuera. 

[c] Àdelantando d 2 — d 4, hubiérais dejado paso libre 
â sus caballos para entrar en vuestro juego, é indubita- 
blemente ganaba la partida. [Véase la segunda llamada.) 

{d) Esta jugada es importante para ganar el juego, 
parque évita que jugueis A c 1 — g 5, atacando su ca- 
balio; lo que os facilitaria la mariera de dividir sus peo- 
nes, sacrificando uua torre por uno de sus caballos, y os 
daria la ventaja. 

(e) luega este caballo para tomar el arfil de vuestra 
Reina, que podria incomodarle, si enrocase por el lado de 
la suya. 

Conviene dar aqui por régla gênerai, que cuando se 
tienen algunos peones del otro lado de la linea, es pre- 
ciso deshacerse de los arfiles del adversario, por poder 
estos oponerse à los peones y detener su marcha, mucho 
mejorque cualquiera otra pieza. 

(/*) No pudiendo conservar vuestro arfil, jugais vuestra 
Reina para reemplazarle. 

(g) Propone Reina por Reina, para quitar la direccion 
de la vuestra, y colocar la suya en la tercera casilla, si os 
negais al cambio. 

{h) Si no tomâseis la Reina vuestro juego séria peor to- 
davia. 
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BUNCO. 


18. 


ï 


a 1 


— e 1 


19. 


C 


f 3 


— e 5 f 


20. 


T 


e 1 


— e 5 : 


21. 


ï 


f 1 


— e 1 


22. 




c 2 


— c 3 


23. 




a 2 


— a 4 


24. 


G 


d 2 


— f 3 


25. 


R h 1 


— g 2 


26. 


T 


e 5 


— e 2 


27. 




a 4 


— b 5 : 


28. 


T 


e 1 


— a 1 


29. 


T 


a 1 


— e 1 


30. 




d 3 


— d 4 


31. 


Ab 3 


— c 2 


32. 


T 


e 1 


— h 1 


33. 




b 2 


— b 3 


34. 




b 3 


— d 4 


35. 


C 


f 3 


— d 2 


36. 


T 


h 1 


— f 1 


37. 


T 


f 1 


— f 6: 


38. 


T 


f 6 


- g6 


39. 


R 


g 2 


— g 1 


40. 


ï 


g 6 


~ g 5: 


41. 


R 


g * 


— g2 


42. 


R 


g 2 


— f 2 


43. 


R 


f 2 


— e 3 


44. 


G d 2 


— f 3 



KtiGRO. 



f 



R e 8 
G c 6 
R d 7 

b 7 
T b 8 

a 7 

g? 
f 7 

h 6 

a 6 

T e 8 

A e 6 



c 5 



h 5 
T h 8 
T a 8 

g5 
ï h 5 

g * 
R d 6 

h 4 

g3 
h 3 

h 2 

T h 8 

D h 1 

D h 3 



— d 7 

— e 5: 

— d 6 

— b 5 

— e 8 

— a 6 

-g5 

— f 6 (0 

— h 5 

— b 5: 

— a 8 (k) 

— d 7 

— c 4 

— h 4 (/) 

— h 5 (w) 

— h 8 

— g 4 

— go 

~g3 

— c 7 

— h 3f 

— g 2 

— h 2 f 

— h IDf 

— f 8 f 

— b3f 

— f 3:f(w) 



PRIMERA LLAMADA 

I LA SÉPTIMA JUGADA DEL NE G 110. 
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(t) De haber adelantado él f 7 — f 5, hubiérais tomado 
A b 3 — d 5 : , lo cual mejoraria vuestra posicioo. 

(k) Nunca deben cederse los pasos, ni conviene dejar 
doblar las torres al adversario, por eso propone pieza por 
pieza. 

(/) Juega este peon, para adelantar luego g 5 — g 4 
hûcia vuestro caballo à fin de forzarle à abandonar su 
pueslo; mas si hubiese adelantado el peon dcl caballo 
antes de jugar este, apostàndose vuestro caballo en la ca- 
silla h 4, hubiera detenido la marcha de sus peones. 

(m) Si, en lugar de esta jugada, hubiese adelantado 
h 4 — h 3 +, hubiera jugado contra la régla gênerai. 
(Véase la nota x en la primera parte.) 

(n) La Reina tortia en seguida la torre, y da mate â la 
segunda jugada. 



PRIMERA LLAMADA. 





BLANGO. 


NEGRO. 


7. 




A h 4 — e 7 


8. 


A c 4 — f 7 :f 


Re8-f7;(û)* 


9. 


C f 3 — e 5f 


R f 7 — e 6 


dO. 


D d 1 — g 4f 


R e 6 — e 5 : : 


il. 


D g 4 — f 5 f 


R e 5 — d 6 


12. 


D f 5 — d3fmate 


* 



(a) Si juoga R e 8 — f 8 (Véase el Suplemento à esta pri- 
mera Uamada. ) 
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SDPLEMENTO A 


, LA PRIMERA LLAMADA. 




■LANCO. 


NEGRO. 


»7. 




A h 4 — e 7 


8. 


A c 4 — f 7 : 


f R e 8 — f 8 


9. 


G f 3 — e 5 


G g 8 — f 6 


10. 


A f 7 — b 3 


D d 8 — e 8 


ii. 


C e5 — f 7 


T h 8 — g 8 


12. 


e 4 — e 5 


d 7 — d 5 


13. 


e 5 — f 6: 


g 7 — f 6 : 


14. 


A b 3 — d 5 : 


A c 8 — g 4 


13. 


D d 1 — e 1 


A g 4 — h 5 


16. 


d 2 — d 4 


A h 5 — f 7 : 


17. 


A c 1 — h 6f T g 8 — g 7 


18. 


C b 1 — c 3 


, a f 7 — d 5: 


i'.i. 


C c 3 — d 5 : 


D e 8 — f 7 


20. 


G d 5 — e 7 : 


D f 7 — e 7: 


21. 


D el — e 7 


R f 8 — e 7 : 


22. 


Ah 6 — g 7 
— 1 


:(*) 



(a) Bn esta position debe ganar el blauco, pues tiece 
ocreras siendo mejor la situation. 



\u) du tana pusiciuu ueiie ganar ei dm 

una towre,iaas siendo mejor la situation. 



:i.ï y 



y- x - 



SEGUNDA LLAMADA 

1 UNDÉCMÀ JUGADA DJiL BLANCO. 



SEGUNDA LLAMADA. 

BLANC0 - NEGRO. 

«. d2-d4 C f 6 — e 4 

12. A c 1 — f 4 f 7 — f 5 

13. C b 1 — d 2 D d 8 — e 7 

14. c2 — c4 c 7 c6 

13. c 4 — d 5 : c 6 — d 5 : 

16. T a 1 — cl C b 8 — c 6 

17. C d 2 - e 4 : f 5 - e 4 : 

18. C f 3 -h 2: Renr. - g 8 

19. D d 1 — d 2 h7-h6 

20. T cl — c 5 T a8 — d8 
SI. A b 3 — a 4 g 7 »g 

22. A f 4 — e 3 T f 8 — f 1 : f 

23. C h 2 — f 1 : D e 7 — d 6 

24. Dd2 — b 2 R g 8 — g 7 
23. D h 2 — d 6 : T d 8 — d 6 : 

26. a 2 — a 3 B g 7 — g 6 

27. b 2 — b 4 h 6 — h 5 

28. b 4 — b S C c 6 — e 7 

29. T c 5 — c 7 T d 6 — d 7 

30. T c 7 — d 7 : («) A e 6 — d 7 : 

31. Rh 1 — g 2 hS-h4 



(c) Aunque évitais la piezâ por pieza, perdeis el juego. 
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BLANGO. 


NEGRO. 


32. 


A e 3 — f 2. 


R g 6 — h 5 


33. 


A a 4 — d i f 


A d 7 — g4 


34. 


A d i — g 4 : 


R h 5 — g 4 : 


35. 


C f i — e 3f 


R g4 — f 4 


36. 


Rg 2 — h 8 


R f 4 — f 3 


37. 


G e 3 — g 4 


C e 7 — f 5 


38. 


A f 2- gl 


e 4 — e 3 


39. 


a 3 — a 4 


e 3 — e 2 


40. 


A g 1 — f 3 


C c 5 — d 4 
y ganarâ. 



SEGUNDO GAMBITO, 





BLANCO. 


NEGRO. 


»1. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 


2. 


f 2 — f 2 


e 5 — f 4: 


3. 


A f 1 — c 4 


D d 8 — h 4 f 


4. 


R e 1 — f 5* 


g 7 - g 5 (a) * 


5. 


C g 1 — f 3 


D h 4 — h 5 (*) 


6. 


d 2 — d 4 


d 7 — d 6 


7. 


c 2 — c 3 (e) 


A c 8 — g 4 



(a) Otros dos modos hay de hacer esta jugada : el pri- 
mero, A f 8 — c 5 {Véase la primera llamada); el segundo, 
d 7 — d 6 (Vèase lasegunda llamada.) 

{b) Podria retirar la Reina â otras dos casillas, pero esta 
es la major; pues de lie varia él à la casilla g 4, podiais to- 
mar A c 4 — f 7 : + forzando tal vez luego su Reina, y ba- 
ciéndolo â la casilla h 6, jugâbais G f 5 — e 5, atacando 
el peon del arfil de su Rey, lo cual decidiria el juego en 
vuestro favor. 

(c) En los gambitos es muy esencial jugar este peon, 
para poder colocar en seguida vuestra Reina en la casilla 
b 3. En este puesto, aumenta la fuerza de vuestra posi- 
cion, é importuna à vuestro adversario en particular si 
juega el arfil de su Reina sin atacar una de vuestras pie* 
cas. (Yéase la quinta y sesta llamada del primer gam* 
Mto.j 
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BLANGO. 


NECRO. 


8. 


R f 1 


— f 2 


C g 8 — f 6 


9. 


D d 1 


— e 2 


G Uv8 — d 7 (rf) * ' 


10. 


h 2 


— h 4 


A g 4 — f 3 : 


11. 


D e 2 


— f 3: 


D h 5 V — f 3 : {e) * 


12. 


R f 2 


- f 3 : [f) 


g 5-— g 4 f 


13. 


R f 3 


— f 4 : 


A f 8 — h 6 f 


14. 


R f 4 


~t $(9) . 


A h 6 — c 1 : 


15. 


T h 1 


— cl: 


h 7 — b 5 


16. 


G b 1 


— d 2 


R e 8 — - e 7 


17. 


Tel 


- f 1 (h) 


c 7 — c 6 (t } 


18. 


T a 1 


— e 1 


b 7 — b 5 (k) 


19. 


A c 4 


— b 3 


a 7 — a 5 


20. 


e 4 


— e 5 


d 6 — c 5: 


21. 


d 4 


— e 5 : 


G f 6 — d 5 


22. 


C d 2 


- e 4 (/) 


C d 7 — b 6 


23. 


G e 4 


— f 6 


T a 8 — d 8 (m) 


24. 


e 5 


— e 6 


T d 8 — d 6 (n) 



{d) En lugar de esta jugada podia tomar A g 4 — f 3. 
(Vease la tercera llamada.) 

(e) Si en vez de tomar la R ïna, hubiese jugado C f 6 — 
g 4 +, perdia el juego. (Véase la cuarta llamada.) 

\f) Se ha dado por régla gênerai el unir y llevar los 
peones al centro; mas à esta excepeion la asisten dos ra- 
zqnes: la primera es porque tomando con el Rey, ganais 
un peon, sin que pueda evitarlu el ad versa rio; la segunda, 
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porque habiendo carabiado las Reinas, no tiene vuestro 
Rey que temer se le inquiète, y que poniéndole en 
action, puede serviras tanto como cualquiera otra 
pieza. 

{g) Vuestro Rey no estaria seguro en esta casilla si e\ 
adversario tuviese un arfil blanco, mas no teniéndole 
para desalojarle, vuestro Rey sostiene todos vuestro» 
peones. 

{h) Hubiérais podido jugar Te 1 — e 1 ; mas en este 
caso os séria casi inûtil la torre de vuestra Reina. Por esto 
vale mas retardar vuestro ataque, y poncr todas las piezas 
en action. 

(t) Prepârase â adelantar el peon de su Reina, para 
romper vuestro centro; es nece3ario frustrai* su intento 
obligândole â defenderse. 

(k) Trata de atacaros por vuestra izquierda, y abrirse 
un paso para sus torres. 

(/) Mal hubiérais jugadd, tomando A b 3 — d 5 : por- 
que tomando vuestro arfil con su peon, este mismo peon 
obstruiria la marcha de vuestro caballo; por eso ha 
sido preciso jugar antes el caballo para no tener piezas 
inutiles. 

{m) Si hubiese tomado vuestro caballo, tomâbais con el 
peon, atacando en seguida el peon del arfil de su Rev cou 
T e 1 - e 7. 

(n) Si hubiese tomado vuestro peon, ganâbais el juego, 
pues perdia el peon del arfil de su Reina. Del mismo 
modo, si habiendo tomado vuestro caballo con el 
»uyo, hubiérais tomado e 6 — f 7 : dando jaque al descu- 
bierto. 
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BLANCO. 


NEGRO. 


25. 


e 6 — f 7 : f 


R e 7 — f 7 : 


26. 


R f 5 — g 5 


R f 7 — g 7 (o) 


27. 


G f 6 — h 5 : f 


R g 7 — li 7 


28. 


T f 1 — f 7f 


R h 7 — g 8 


29. 


T f 7 — b 7 


T d 6 — d 8 (p) 


30. 


T b 7 — b 6 


Perdido. 



(o) Para evitar el jaque al descubierto. 

(p) De haber jugado su Rey, hubiérais podido jugaj 
Tb7— b8 + y tomar la torre de su Rey. 

Notarémos que lo que ha decidido el juego en faxà 

del blanco, es el hallarse colocado su Rey en termina 

de poder obrar, por lo que ha servido como la mejor d| 
sus piezas. 
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PRIMERA LLAMADA. 





BLANGO. 


NEGRO. 


4. 




A f 8 — c 5 


». 


d 2 — d 4 


A c 5 — b 6 

• 


8. 


G g 4 — f 3 


D h 4 — g 4 


7. 


A c 4 — f 7 : f 


R e 8 — f 8 


8. 


h 2 — h 3 


D g4 — g 3 


9. 


C b 4 — c 3 


R f 8 — f 7 : 


40. 


C c 3 — e 2 


D g3 — g 6 


41. 


C f 3 — e 5f 


Perdido. 



SEGUNDA LLAMADA. 

4. d 7 — d é 

A c 8 — g 4 

g 7 — g 5 
D h 4 — h 5 

h 7 — h 6 
A g 4 — f 3: 
D h 5 — g 6 
D g 6 — gë: 
C b 8 — d 7 
D g 5 — d 8 
G d 8 — b 6 
D d 8 — d 7 
Renr. — c 8 
R c 8 — b 8 



5. 


C g 4 


— f 3 


6. 


d 2 


— d 4 


7. 


G b 4 


— c 3 


8. 


h 2 


— h 4 


9. 


R f 4 


— f 2 


40. 


g 2 


— f 3: 


44. 


h 4 


— g 5 : 


42. 


C c 3 


— e 2 


43. 


C e 2 


— f 4: 


44. 


c 2 


— c 3 


45. 


A c 4 


— d 3 


46. 


A c 4 


— e 3 


47. 


a 2 


— a 4 
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BIANCO. 


NEGHO. 




18. 


a 4 — a 5 


C b 6 — 


c 


8 


19. 


b 2 — b 4 


c 7 — 


e 


6 


20. 


b 4 — b 5 


c6 — 


b 5: 


21. 


a 5 — .a 6 (a) 


b 7 — 


b 6 


22. 


D d 1 • — b 3 


C gb- 


f 


6 


23. 


A d 3 •— b 5 : 


D d 7 — 


c 


7 


24. 


d 4 — d 5 


A f 8 — 


g 


7 


25. 


A b 5 — c 6 


C f 6 — 


d 7 


26. 


G f 4 — d 3 


G d 7 — 


e 


5 


27. 


G d 3 — e 5 : 


Ag7 - 


e 


5 : 


28. 


f 3 — f 4 


A e 5 — 


g 


7 


29. 


A e 3 — d 4 


Ag7 — 


d 


4 : 


30. 


* c 3 — d 4 : 


D c 7 — 


e 


7 


31. 


R f 2 — f 3 


T d 8 — 


g 


8 


32. 


T a 1 — c 1 


T g8 — 


g 


6 


33. 


A c 6 — b 7 


T h 8 — 


g 


8 


34. 


T c 1 — • c 8 : f 


T g8 — 


c 


8 : 


35. 


A b 7 — c 8 : 


R b 8 — 


c 


8 : 


36. 


T h 1 — c 1 f 


R c 8 — 


b 


8 


37. 


D b 3 — c 4 


D e 7 — 


d 


7 


38. 


f 4 — f b (*) 


Tg6- 


g 


8 



(o) Para que no pueda sostener el peon del arûl de su 
Reina. 

{b) Para impedir el jaque de la Reina. 
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BLANCO. 

D c 4 — c 6 

d 5 — c 6 : 

d 4 — d 5 

T c 1 — h 1 

T h 1 — g 1 

T g 1 — g8 

T g 8 — a 8 

T a 8 — b 8f 

T b 8 — b 7f 

e 4 — e 5 

d 5 — d 6 

d 6 — d 7f 

T b 7 — b 8f 
d 7 — d 8Df 



NEGRO. 

D d 7 — c 6: 
R b 8 — c 7 

h 6 — h 5 
T g 8 — h 8 
T h 8 — h 7 

b 6 — b 5 
R c 7 — b 6 
R b 6 — c 7 
R c 7 — d 8 

d 6 — e 5 : 
R d 8 — c 8 (c) 
R c 8 — d 8 
R d 8 — e 7 
Mate. 



TERCERA LLAMADA* 



1. 


A g 4 — f 3î 


. D e 2 — f 3 : 


D h 5 — f 3 :f 


g 2 — f 3 : 


A f 8 — g 7 


h 2 — h 4 


h 7 — h 6 


. T h 1 — g 1 


G f 6 — h 7 


. A c 1 — f 4: 


A g 7 — d 4:f 


c 3 — d 4 : 


g 5 — f 4 : 


. T g 1 — g7 


C b 8 — c 6 



(c) Para évitai* el mate de la tgrre. 
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BLAM1P. 


17. 


G b 1 — e 5 


18. 


A c 4 — f 7 t 


19. 


T a 1 — g 1 


20. 


A f 7 — b 3 


21. 


T g 7 - f 7 t 


22. 


T g 1 — g 7 


23. 


C c 3 — d 5 



NEGRO. 

C c 6 — d 4 
R e 8 — f 8 
C d 4 — c 6 
T a 8 — d 8 
R f 8 — e 8 
C h 7 — f 8 
Perdido. 



CUARTA LLAMADA. 



11. 






12. 


R f 2 


-8 * 


13. 


A c 1 


— f 4 : 


14. 


G b 1 


— a 3 


15. 


g2 


— f 3 : 


16. 


T h 1 


— h 4: 


17. 


T h 4 


— f 4 : 


18. 


R g 1 


— f 2 


19. 


A c 4 


— e 6 


20. 


T a 1 


- h 1 


21. 


A e 6 


-d7: 


22. 


T h 1 


— h 6 


23. 


T f4 


— f 5 


24. 


T f5 


— h 5 


25. 


f 3 


— f 4 


26. 


f 4 


— f 5 




y ganarâ. 



C.f 6 — g-i-J- 



g 5 
C g 4 

D h 5 

C f 6 

C h 5 

f 7 
R enr. 
A f 8 
R c 8 
T d 8 

b 7 
A e 7 
R b 8 

c 7 



h 4 
f 6 
f 3 



— h 



«3 

O 



-f4 

— f 6 

— c 8 

— e 7 

— b 8 

— d 7 : 

— b 6 

— d 8 

— b 7 

— c 6 



CUARTA LLAMADA. 

4 LA UNDÉCIilA JUGADA DEL KB 



>a>*MfcM^ fc^— » fc— . — ^—^«rffcfc^ 



TERCER GAMBITO. 

GAMBITO NKGADO. 





BLANGO. 


NBGRO. 




1. 


e 2 — e 4 


e 7 — e 5 




2. 


f 2 — f 4 


d 7 — d 5 ( 


ay 


3. 


e 4 — d 5 : 


D d 8 — d 5: 


(*r 


4. 


f 4 — e 5 : 


D d 5 — e 5 : 


• 

i 


5. 


A f 1 — e 2 (c) 


A f 8 — d 6 




6. 


G g 1 — f 3 


D e 5 — e 7 




7. 


d 2 — d 4 


A c 8 — e 6 




8. 


Renr. — g 1 


C b 8 — d 7 




9. 


e 2 — c 4 


c 7 — c 6 




10. 


G b 1 — c 3 

X 


C g 8 — f 6 





(a) Hubiera podido do adelantar mas que una casilla 
este peon, lo cual cambiaba totalmente el juego. {Véase la 
primera llamada.) 

(b) Si hubiesé tomado e 5 — f 4; , esta jugada cambia- 
ria otra vez el juego. (Véase la segunda llamada.) 

(c) En esta posicion séria casi enterameote igual ei 
juego por ambas partes ; decimos casi porque teneis me- 
jor juego : en efccto, en vuestra ala izquierda conservais 
cuatro peones del lado de vuestra Reina, mientras que el 
adversario tiene divididos los suyos très por très, y lejos 
del centro. 

8 
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BLANCO. 


NEGRO. 


«■!. 


A e 2 


— d 3 


R enr. — 


g8W 


12. 


A c 1 


— d 5 [e) 


h 7 — 


h 6 


13. 


Ag5 


— h 4 


D e 7 — 


d 8 


14. 


G c 3 


- e 4 (/•) 


A d 6 — 


e 7 


15. 


D d 1 


— e 2 


D d 8 — 


c 7(0) 


■16. 


C e 4 


— f 6 : t 


G d 7 — 


f 6: 


17. 


A h 4 


— f 6: 


A e 7 — 


f 6: 


18. 


D e 2 


— e 4 


g7- 


g6 


19. 


C f 3 


— e 5 


A f 6 — 


e 5 : [h) 


20. 


d 4 


— e 5 : 


D a 8 — 


d 8 (t) 


21. 


T f 1 


— f 6 


T c 7 — 


d 7(4) 


22. 


T f6 


- g6:f 


f 7 — 


g 6: 


23. 


D e 4 


- g 6 : f 


R g8- 


h 8(/) 


24. 


D g 6 


— h 6: 







Perpétue 



[cl) Siéndole igual enrocar por el lado de su Rey ôdesu 
Reina, ya se lia dado en semejaDtes casos una régla gêne- 
rai para el ataque de los peones ; sin embargo, para mayor 
abundamiento. (Vèase la tàrcera llamada.) 

(e) Esta jugada hubiera sido mala, enrocando él por el 
lado de su Reina, pues adelantando h 7 — h 6, obligaria 
à vuestro arfîl à retirarse; pero en la situacion présente, 
os conviene hacerle adelantar los peooe* 311e cubren stt 
Rey, à fin de poder formar mas fâcilmente vuestro ataque* 
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{/) De no haber apartado su Reina para dejar paso al 
arfil de su Rey, hubiéseis puesto su juego en una posi- 
tion bien critica jugando este caballo. 

{g) De haber tomado vuestro caballo en vez de jugar 
su Reina, hubiera sido preciso tomar coq la Reina, para 
hacerle parar el mate con que se le amenazaria. 

{h) Si, en vez de tomar, hubiese retirado su arfil, ha- 
briais tomado C e 5 — g 6 y ganado el juego. 

(i) Si hubiese jugado A e 6 — f 5, atacando vueslra 
Reina, déblais tomar T f 1 — f 5 : lo cual facilitaria vues- 
tro ataque, abriéndoospaso hâcia su Rey. 

(/c) De no haber llevado su Reina à esta casilla, tomâ- 
bais T f 6 — e 6, y ganàbais indudablemente èl juego. 

\l) Si, en vez de retirar su Rey, le hubiese cubierto con 
su Reina, h ab riais tomado su arfil dândole jaque, que- 
dândoos por lo tanto dos peones y un arfil contra una 
sola torre, y la superioridad deL ataque; lo que séria 
mas que suficiente para ganar el juego : pero habicndo 
llevado su Rey â la cusilla de su torre, no podeis me- 
nos de concluir el juego con tablas, dando jaque per- 
petuo. 
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PRIMERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


2. 








d 7 — d 6 


3. 


C gl 


— 


f 3 


A c 8 — g 4 


4. 


A f 1 


— 


c 4 


C b 8 — c 6 


5. 


c 2 


— 


c 3 


A g4 — f 3: 


6. 


D d 1 


— 


f 3: 


C g 8 — f 6 


7. 


d 2 


— 


d 3 


C c 6 — a 5 


8. 


A c 4 


— 


b 5 7 


c 7 — c 6 


9. 


A b 5 


— 


a 4 


b 7 — b 5 


10. 


A a 4 


— 


c 2 


A f 8 — e 7 


11. 


d 3 


— 


d 4 


e 5 — d 4: 


12. 


c 3 


— 


d 4 : 


R enr. — g 8 


13. 


A c 1 


— 


e 3 


C a 5 — c 4 


14. 


G b 1 


— 


d 2 


C c 4 — b 2: 


15. 


g2 


— 


M 


C b 2 — c 4 


16. 


C d 2 


— 


c 4 : 


b 5 — c 4: 


17. 


8^ 


— 


g 5 


C f 6 — d 7 


18. 


h 2 


— 


b 4 


D d 8 — a 5f 


19. 


R e 4 


— 


d 1 


D a 5 — a 3 


20. 


T a 1 


— 


c 1 


D a 3 — a 2 : 


21. 


D f 3 


— 


h 5 


T a 8 — b 8 


22. 


e 4 


— 


e 5 


g7 -g6 


23. 


Dh 5 


— 


e 2 


T b 8 — b 2 


24. 


h 4 


— 


b 5 


c 6 — c 5 


25. 


h 5 


— 


g 6: 


f 7 — g 6 i 


26. 


T h 1 


— 


b 7 : 


R g 8 — h 7 : 
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BLANCO. 




NEGRO. 


27. 


D e 2 — h 5f 


R 


7 — g8 


28. 


D h 5 — g 6 : t 


R 


8 — h 8 


29. 


D g 6 — h 7 f 




Mate. 



SEGUNDA LLAMADA. 



3. 




5 — f 4: 


4. 


C g 1 — f 3 


D d 8 — d 5 : 


5. 


d 2 — d 4 


D d 5 — e 4f 


6. 


R e 1 — f 2 


À f 8 — e 7 


7. 


A f 1 — d 3 


D e 8 — c 6 


8. 


A c 1 — f 4 : 


A c 8 — e 6 


9. 


D d 1 — e 2 


D c 6 — d 7 


10. 


c 2 — c 4 


c 7 — c 6 


11. 


C b 1 — c 3 


C g 8 — f 6 


12. 


h 2 — h 3 


Reiir. — g 8 


13. 


g2 — g4 


A e 7 — d 6 


14. 


C f 3 — e 5 


A d 6 — e 5 : 


15. 


d 4 — e 5 : 


G f 6 — e 8 


16. 


T a 1 — d 1 


D d 7 — e 7 


17. 


g 4 — g 5 


C'b 8 — d 7 


18. 


D e 2 — h 5 


g 7 — g 6 : 


19. 


Dh 5 — h 6 


D e 7 — c 5 f 


20. 


R f 2 — g 3 


C d 7 — e 5 : 


21. 


C c 3 — e 4 


D c 5 — d 4 


22. 


C e 4 — f 6 f 


G e 8 — f 6 : 


23. 


g 5 — f 6: 


■ 

Perdido. 

H. 
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TERCERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


11. 








R enr. — c 8 


12. 


T f 1 


— 


e 1 


D e 7 — f 8 


13. 


D d 1 


— 


a 4 


Il c 8 — b 8 


14. 


A c 1 


— 


e 3 


c 6 — c 5 


*5. 


d 4 


— 


d 5 


A e 6 — g 4 


16. 


b 2 


— 


b 4 


A g 4 — f 3 : 


17. 


g 2 


— 


f 3: 


T d 8 — c 8 


18. 


C c 3 


— 


b 5 


a 7 — a 6 


19. 


C b 5 


— 


d 6: 


D f 8 — d 6: 


20. 


T a 1 


— 


b 1 


C d 7 — e 5 


21. 


A d 3 


— 


e 2 


C f 6 — d 7 


22. 


D a 4 


— 


a 5 


D d 6 — g 6f 


23. 


Rg 1 


— 


b 1 


D g 6 ~ d 6 


24. 


b 4 


— 


c 5 : 


G d 7 — c 5: 


25. 


T b 1 


— 


b 6 


' D d 6 — f 8 


26. 


T e 1 


— 


b 1 


C e 5 — d 7 


27. 


T b 6 


— 


a 6 : 


C c 5 — a 6: 


28. 


D a 5 


— 


a 6 : 


T c 8 — c 7 


29. 


d 5 


— 


d 6 


T c 7 — c 8 


30. 


D a 6 


— 


a 7f 


Mate. 



TKRCERÀ LLÀMÀDA, 

t I.A DNDÉCIMA JUGADA DEL NKQItO. 



b • 4 • f i h 



GAMBITO DE LA REINA. 

Ô GAMBITO DE ALKP. 





BLANCO. 




NEGBO. 


1. 


d 2 — d 4 




d 7 — d 5 


2. 


c 2 — c 4 




d 5 — c 4 : 


3. 


e 2 — e 4 (a) * 




e 7 — e 5 (b) * 


4. 


d 4 — d 5 (c) * 




f 7 — f 3 {d) 


5. 


G b 1 — c 3 


G 


g8 -f 6 


6. 


f 2 — f 3 


A 


f 8 — c 5 



(a) No adelantando vuestro peon mas que una casilla 
vuestro adversario tendria eocerrado al arfil de vuestra 
Reioa la mitad del juego. (Véase la primera Uamada.) 

{b) Si, en vez de jugar este peon, hubiese sostenido 
et del gambito, perdia el juego. {Véase la segunda Ua- 
mada.) 

{c) Tomando vos d 4 — e 5 : , perdiais las ventajas del 
alaque. (Véase la tercera llamada.) 

(d) De hacer él cualquiera otra jugada, déblais ade- 
lantar f 2*— f 4, y adquirian vuestras piezas entera li- 
bertad. 
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BLANCO. NEGRO. 

7. C c 3 — a 4 (*)* A c 5 — g 1 : (/) 

8. T h 1 — g 1 : R enr. — g 8 (</) 

9. C a 4 — c 3 f 5 — e 4: 

10. A f 1 — c 4 : [h) * e 4 — f 3 : 

11. g 2 — f 3 : (?) A c 8 — f 5 

12. A c 1 — e 3 C b 8 — d 7 

13. D d 1 — d 2 C d 7 — b 6 

14. A e 3 — b 6: a 7 — b 6: 

15. R enr. — cl Rg8 — h8 
i6. T g 1 — g 5 g 7 — g 6 

17. D d 2 — e 3 D d 8 — d 6 

18. C c 3 — e 4 A f 5 — e 4 : 



19. f 3 — e 4 : (k) T f 8 — e 8 

20. R c 1 — b 1 D d 6 — c 5 

21. D e 3 — c 5: b 6 — c 5: 

22. T d 1 — e 1 R h 8 — g 7 

23. R b 1 — c 2 b 7 — h 6 

24. T g 5 — g 3 C f 6 — b 5 

25. T g 3 — b 3 b 7 — b 6 

26. d 5 — d 6 (/) c 7 — d 6 : 

27. T b 3 — b 6 : T a 8 — d 8 

28. T'e 1 — d 1 G h 5 — f 6 

29. T b 6 — b 7 f Rg7— h8 

30. A c 4 — d 5 (m) G f 6 — d 5 : 

31. T d 1 — d 5: T e 8 — f 8 

32. T d 5 — d 2 T f 8 — f 4 
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■LANCO. NEGH.O. 

33. T d 2 — e 2 d 6 — d 5 

34. e4-d5: Td8-d5: 



{e) En vcz de jngar este caballo para deshaceros del 
arfil de su Rty, segun la régla gênerai, présenta en la 
primera partida [nota c), hubiérais podido tomar el peon 
del gambito, pero perdiais el juego. (Vèase la cuarta lla- 
mada.) 

(f) Si en vez de tomar este caballo hubiese jugado À. 
c5 — d 4, hubiérais podido atacarle jugando G g 1 — e 
2 y tomarle à la otia jugada. 

[g) Si hubiese adelantado b 7 — b 5 para sostener el 
peon del gambito, perdia el juego (Vèase la quintu lla- 
mada)\ y si, en lugar de una de estas dos jugadas, hu- 
biera preferido tomar f 5 — e 4 : , tomâbais f 3 — e 4 : , y 
no se habria atrevido â tomar G f 6 — è 4 : , porque ju- 
gando luego D. d 1 — h 5 -J-, ganàbais el juego. 

[h) Esta jugada es muy particular : si hubiéseis tomado 
f 3 — e 4 perdiais el juego. ( Vèase la sexta llamada. 

(i) Tomando con este peon, procurais à vuestra torre 
nn paso hâcia su Rey. 

\k) Para reunirse al de la Reina. 

(/) Para abrir paso à vuestra torre y â vuestro arfil. 

(m) Para impedir que avancen los peoncs del adver- 

lariot 
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BLANCO. NEGBO. 

35. T b 7 — e 7 g 6 — g 5 (n) 

36. T e 7 — e 5 : T d 5 — e 5 : 

37. T e 2 — e 5 : T f 4 — f 2 f 

38. R c 2 — e 3 T f 2 — h 2 : 

39. a 2 — a 4 (o) g 5 — g 4 

40. a4 — a5 g4 — g3 
II. T e 5 — e 1 g 3 — g 2 

42. Tel— g 1 T h 2 — h 3 t 

43. R c 3 — c 4 T h 3 — g 3 

44. a 4 — a 6 Tg3-g7 
15. R c 4 — c 5 : h 6 — h 5 

46. R c 5 — b 6 h 5 — h 4 

47. a 6 — a 7 T g 7 — a 7 : (p) 

48. T g 1 — g 2 : {q) T a 7 — h 7 

49. b 2 — b 4 b 4 — h 3 



in) Si sostuviese el peon perdcria el juego. 

(o) Si, en vez de adelantar este peon, hubiéseis tomado 
Te 5 — c 5 ; , pcrdiais el juego, porque vuestro Rey hu- 
biera impodido que vuestra torre corrase ei paso al peon 
de su cabalio. 

(p) De no tomar él vucstro peon, tomando vos el suyo, 
perderia inmediatamenle el juego. 

(q) Si, en vez de tomar su peon, hubiéseis tomado sa 
torre, perdiais el juego. 
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BLANGO. NEGRCK 

50. T g 2 — h 2 R h 8 — g 7 

51. b 4 — b 5 Rg7 — g6 

Rb6-c6 R g 6 — g 5 



• 



53. b 5 — b 6 R g 5 — g 4 

54. b 6 — b 7 T h 7 — b 7 : (r) 



(r) Tomad su torre, mas como su peon os costarâ la 
vuestra, es visible que habrà empâte. 



PRIMERA LLAMADA. 

BLANCO. NEGRO. 

3. e 2 — e 3 f 7 — f 5 

4. A f 1 — c 4 : e 7 — e 6 

5. f 2 — f 3 Cg8-f 6 

6. C b 1 — c 3 c 7 — c 5 

7. Cgi— e 2 Cb8-c6 

8. Renr. — gl g 7 — go 

9. d 4 — c 5 : D cl 8 — d 1 : 
10. T f 1 — d 1 : Af8~c5: 
H. G e 2 — d 4 R e 8 — e 7 

12. G c 3 — a 4 A c 5 — d 6 

13. C d 4 — c 6 : b 7 — c 6 : 

14. f 3 — f 4 h5-h6 

15. A e 4 — d 2 C f 6 — d 5 
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BLANCO. 


NEGHO. 


46. 


g2-g3 


A c 8 — d 7 


17. 


R g 1 — f 2 


c 6 — c 5 


18. 


C a 4 — c 3 


A d 7 — c 6 


19. 


C c 3 — d 5 : 


e 6 — d 5: 


20. 


A c 4 — e 2 


T a 8 — g 8 


21. 


A d 2 — c 3 


g5 — f 4: 


22. 


A c 3 — h 8 : 


f 4 — e 3:f 


23. 


R f 2 — e 3 : 


T g 8 — h 8: 


24. 


A e 2 — f 3 


R e 7 — e 6 


25. 


T d 1 — d 2 


d 5 — d4f 


26. 


R e 3 — f 2 


A c 6 — e 4 


27. 


T a 1 — e 1 


R e 6 — d 5 


28. 


T d 2 — e 2 


T h 8 — e 8 


29. 


g3 — g4 


A e 4 — f 3: 


30. 


T e 2 — e 8 : 


f 5- g4: 


31. 


h 2 — h 3 


c 5 — c 4 


32. 


T e 8 — h 8 


d4 — d 3 


33. 


R f 2 — e 3 


A d 6 — c 5f 


34. 


R e 3 — f 4 


d 3 — d 2 
y ganara. 



» 
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SEGUNDA LLAMADA. 




BLANCO. 






NEGRO. 


3. 








b 7 


— b 5 


4. a 2 


— a 4 






c 7 


— c 6 


5. b 2 


— b 3 






c 4 


— b 3 : 


6. a 4 


— b 5: 






c 6 


— . b 5 : 


7. A f 1 


— b 5 


:f 




A c 8 


— d 7 


8. D d 1 


— b 3: 






A d 7 


— b 5: 


9. D b 3 


— b 5, 


:f 




D d 8 


— d 7 


10. D b 5 


— d 7 


:f 




G b 8 


— d 7 : 


H. f 2 


— f 4 






e 7 


— e 6 


12. R e 1 


— e 2 






f 7 


— f 5 


13. e 4 


— e 5 






Cg8 


— e 7 


14. G b 1 


— c 3 






C e 7 


— d 5 


15. G c 3 


— d 5 : 






e 6 


— d 5 : 


16. A c 1 


— a 3 






A f 8 


— a 3 : 


17. T a 1 


— a 3 : 


> 




R e 8 


— e 7 


18. R e 2 


— f 3 






T b 8 


— b 8 


19. Cgi 


— e 2 






R e 7 


— e 6 


20. T h 1 


— a 1 






T b 8 


— b 7 


21. T a 3 


— a 6- 


r 




C d 7 


— b 6 


22. T a 1 


— a 8 






S? 


- g 6 


23. G e 2 


— c 3 






T a 8 


— d 8 


24. T a 6 


— a 7 : 


• 




T b 7 


— a 7 : 


23. T a 5 


— a 7 : 


M 




\ 


» * • 


(a) Kft esta position 


deb 


e «anu, 


r el blaacô* pot tener un 


peoa. mai. 
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TERGERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


4. 


d 4 — e 5 : 


D d 8 — d i : 


5. 


Rel-di: 


A c 8 — e 6 


6. 


f 2 — f 4 


g7 - g 6 


7. 


G b 1 — e 3 


C b 8 — d 7 


8. 


h 2 — h 3 


h 7 — h 8 


9. 


A c 1 — e 3 


R enr. — c 8 


10. 


R d 1 — c 2 


A f 8 — c 5 


11. 


A e 3 — c 5 : 


G d 7 — c o 


12. 


G g 1 — f 3 


c 7 — c 6 


13. 


G f 3 — g 5 


b 7 — b 5 


14. 


A f 1 — e 2 


C g 8 — e 7 


15. 


G g 5 — e 6 : 


f 7 — e 6 : 


16. 


a 2 — a 4 


C c 5 — b 3 


17. 


T a 1 — a 2 


a 7 — a 6 


18. 


a 4 — b 5 : 


a 6 — b 5 : 


19. 


T a 2 — a 8f 


R c 8 — b 7 


20. 


T a 8 — d 8 : 


T b 8 — d 8 : 


21. 


T b 1 — d 1 


C b 3 — d 4 f 


22. 


R c 2 — b 1 


R b 7 — b 6 


23. 


g 2 — g 4 


h 5 — g 4 : 


24. 


b 3 — g 4 : 


c 6 — e 5 


25. 


g 4 — g 5 


C e 7 — c 6 


26. 


A e 2 — g 4 


b 5 — b 4 


27. 


G c 3 — e 2 


C c 6 — a 5 



— 138 - 
CUARTA LLAMADA. 

A LA SÉPTIMA jnOADA. DEL NBORO. 
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BLANCO. NEGRO. 

28. C e 2 — d 4 : c 5 — d 4 : 

29. A g 4 — e 6 : Bb6-c5 

30. f4-f 5 d 4 — d 3 

31. f 5 — g 6 : Ca5-b3 

32. g 6 — g 7 Td8-a8 

33. T d 1 — d 3 : T a 8 — a 1 f 

34. R b 1 — c 2 T a 4 — c If mate, 

GUARTA LLAMADA. 

7. A f 1 — c 4 : f 5 — e 4 : 

8. f 3 — e 4 : C f 6 — g 4 

9. € g 1 — h 3 D d 8 — h 4 f 

10. R e 1 - d 2 c g 4 — e 3 

11. D d 1 — e 2 A c 8 — g 4 

12. D e 2 — d 3 c e 3 — g 2 : 

13. C h 8 — g 1 D h 4 — e 1 f 

14. R d 2 — c 2 A c 5 — g 1 : 

y tiene que ganar en segu a, 

QUINTA LLAMADA. 

- a 4 Ac5 — gl: 

- g 1 : b 7 — b 5 
-c5 Renr. — g 8 

- a 4 C b 8 — a 6 

- a 6: A c 8 — a 6 : 

- b 5: A a 6 — b 5 : 

- b 3 f 5 — e 4 : 



»7. 


G c 3 


8. 


T h 1 


9. 


G a 4 


10. 


a 2 


11. 


G c 5 


12. 


a 4 


13. 


b 2 
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BLANCO. îfEfcRO. 

14. b 3 — c 4 : Ab5-d7 

15. A c i — g 5 e. 4 — f 3 : 

16. g 2 — f 3 : Rg8- h 8 
47. A f 1 — d 3 h 7 — h 6 

18. h 2 — h 4 h 6 — g 5 : 

19. h 4 — g 5 : C f 6 — h 5 

20. A d 3 — g 6 C h 5 — f 4 

21. D d 1 — c 2 G f 4 — g 6 : (a) 

22. D c 2 — g 6 : A d 7 — f 5 

23. D g 6 — h 5 f R h 8 — g 8 

24. g 5 — g 6 A f 5 — g 6 : 

25. D h 5 — g 6 : D d 8 — f 6 

26. T a 1 — a 6 D f6-g6: 

27. T a 6 — g 6 : T f 8 — f 7 

28. R e 1 — e 2 a 7 — a 5 

29. T g 6 — e 6 a 5 — a 4 

30. T e 6 — e 5 : a 4 — a S 

31. T g 1 — al a 3 — a 2 

32. T e 5 — e 3 T f 7 — f 6 

33. R e 2 — d 3 T tf>8 r a3f 

34. R d 3 — e 4 Ta 3 — e 3 : 

35. R e 4 — e 3 : T f 6 — a 6 

36. R e 3 — d 4 Rg8-f 7 

37. R d 4 — c 3 T a 6 — a 3 f 



[a) Para evitar el maie. 



SEXTA LLAMADA. 

t LA DÉCIMA JUGÀDA DBL BLANCO, 
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BLANCO. 


ItBGRO. 


38. 


R c 3 — b 4 


T a 3 — f 3: 


39. 


T a 4 — a 2 : 


R f 7 — ■ e 7 


40. 


c 4 — c 5 


g 7 — g 5 


41. 


T a 2 — a 7 


R e 7 — d 8 


42. 


Rb 4 — b 5 


g 5 — g 4 


43. 


R b 5 — c 6 


T f 3 — f 6f 


44. 


d 5 — d 6 


c 7 — d 6 ; 


45. 


c 5 — d 6: 


R d 8 — e 8 


46. 


T a 7 — g 7 


T f 6 — h 6 


47. 


R c 6 — c 7 [b) 





SEXTA LLAMADA. 



40. 


f 3 — e 4: 


G f 6 — e 4: 


14. 


C c 3 — e 4 : 


D d 8 '— h 4f 


12. 


G e 4 — g 3 


A c 8 — g 4 


43. 


A f 4 — e 2 


Dh 4 — h 2: 


44. 


Tgl -f 1 


D h 2 — g 3 : f 


45. 


R e 4 — d 2 


G b 8 — d 7 


46. 


T f 4 — f 8: 


T a 8 — f 8 


47. 


D d 4 — e 1 


T f 8 — f 2 






y ganaré. 



\b) RI blanco liera su peon à Reina y gana el juego. 



i. MATE DE LA TORRE Y DEL ARFIL 

CONTRA LA TORRE (a). 





BLANCO. 


NEGRO. 


i. 


T C 1 — C 8f 


T d 7 — d 8 


2. 


T c 8 — c 7 


T d 8 — d 2 (4) 


3. 


T c 7 — b 7 (c) 


T d 2 — d 1 [d) 


4. 


T b 7 — g 7 


T d 1 — f 1 [e) * 


5. 


A -e 5 — g 3 


R e 8 — f 8(/V 


6. 


T g 7 - g 4 


R f 8 — e 8 [g) 


7. 


T g 4 — c 4 


T f 1 — d 1 [h) * 


8. 


A g 3 — h 4 


R e 8 — f 8 


9. 


A h 4 — f 6 


T d 1 — e If 


10. 


A f 6 — e 5 


R f 8 — g 8 


li. 


T c 4 — h 4 


Perdido. 



(a) Hase dado esta situacion como la mejor para el 
negro, y la ûnica en que esta en defensa. Adjunto se ha* 
llarâ el modo de reducirie à ella. 

(b) Para llegar al mate, debeis forzar al adrersarioé 
que lleve su torre à la casilla d 1 ô â la d 3. Gomo llegue 
& colocarse en uno de estos dos puntos, la Victoria es 
vurotra «a un numéro fijo de jugadas. 



PRIMERA SITUACION. 



* b e a » ' n h 
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(c) Tiene por fuerza que llevar su torre à la casilla d I 

ôàlad3. 

(d) Ya le habeis obligado a ocupar con su torre una de 
las dos casillas que deben acarrearle- su pérdida, mas no 
es bastante : es menester ademâs que vuestra torre no 
diste de vuestro Rey sino la marcha de un caballo. Si ju- 
gâseis T b 7 — c 7, jugaria T d 1 — d 2, y séria nunca 
acabar; en lugar de que pasando vuestra torre à la dere- 
cha, à fin de parar el mate, le obligais â jugar T d i — f 1 ; 
y esta casilla no es mejor que la d 1. 

(e) Hubiera podido jugar R e 8 — f 8. (Vêase la primera 
llamada.) 

(f) Podria jugar T f 1 — f 3. (Vêase la segunda llamada.) 

(g) Retira su Rey para hallarse en estado de cubrir el 
jaque de vuestra torre. 

(h) Hubiera podido jugar R e 8 — f 8. {Vêase la tercera 
ilamada.) 





— 
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PRIMERA LLAMADA. 




BLANCO. 




NEGRO. 


4. 






R e 8 — f 8 


5. 


T g 7 — h 7 [a) 




T d 1 — g i 


6. 


T h 7 — c 7 (*) 




R f 8 — g 8 


7. 


T c 7 — c 8 f 




R g 8 — h 7 


8. 


T c 8 — h 8f 




R h 7 — g 6 


9. 


T h 8 — g 8 f 




R g 6 — h 7 


10. 


T g 8 — g 1 : 




Perdido. 



(a) Asi le obligais â jugar T d 1 — g 1, para evitarel 
mate, lo que os permite tomar su torre por nada. 

(6) El ûnico medio de parar el mate es jugar el Rey à 
la casilla g 8; pues si jugase T g 1 — g 6 +, eonserva- 
riais todo vuestro ataque, cubriendo el jaque con vuestra 
torre. 





SEGUNDA LLAMADA. 




BLANCO. 


NEGRO. 


5. 




T f 1 — f 3 


6. 


A g 3 — d 6 


T f 3 — e 3f 


7. 


A d 6 — e 5 


T e 3 — f 3 (a 


8. 


T g 7 — e 7 f 


R e 8 — f 8 [b 


9. 


T e 7 — e 7 


R f 8 — g 8 


10. 


T c 7 — g 7 f 


R g 8 - f 8 (c) 


11. 


T g 7 — g 4 


R f 8 — e 8 (il 


12. 


A e 5 — f 4 


Perdido. 



j 



PRIMERA LLAMADA. 

LA CCARTÀ JUGADA DEL MBGRO. 



J 



SEGUNDA LLAMADA. 

à LA QUINTA HTGADA DEL NBGRO. 



TERCERA LLAMADA. 

LA SKPT1MA iUGÂDA, DBL NEGRO. 
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(a) De haber Jugado R e 8 — f 8, hubiérais jugado T g 
7 — h 7, para dar mate à la jugada siguiente. 

(6) De mover R e 8 — d 8, hubiérais debido jugar T e 
7 — b 7, para dar luego mate. 

(c) Si hubiese jugado R g 8 — h 8, ganàbais su torre, 
dando jaque al descubierto. 

(d) Si hubiese jugado T f 3 e 3 para impedir el jaque 
de vuestro arfil, déblais jugar T g 4 — h 4, para dar luego 
mate. 



TERCERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


7. 




R e 8 — f 8 


8. 


A g 3 — e 5 


R f 8 — g 8 


0. 


T c 4 — h 4 


Perdido, 
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2. Mariera de redAicvr al negro d la situation del fin 

del juego anterior. 





BLANGO. 


NEGRO. 


i. 


T a 2 — b 2 [a) 


T d 7 — d 8 


2. 


A e 3 — f 4 (*) 


T d 8 — e-8 


3. 


T b 2 — b 6 f 


R e 6 — f 7 f 


4. 


R e 4 — f 5 


T e 8 — e 2 


5. 


T b 6 — b 1 (c) 


T e 2 — f 2 


6. 


T b 1 — b 7 f 


R f 7 — f 8 (d) 


7. 


R f 5 — e 4 


R f 8 — e 8 (e) • 


8. 


A f 4 — e 5 


T f 2 — f 7 


9. 


T b 7 — b 8f 


R e 8 — e 7 


10. 


R e 4 — d 5 


T f 7 — f 1 


11. 


T b 8 — b 7 f 


R e 7 — e 8 


12. 


R d 5 — e 6 [f) 





(a) De haber dado jaque con vuestra torre, le hubiera 
cubierto con la suya ; pero asi tiene que retirar su torre, 
lo cuai os permitehacer uso del arfil. 

(6) No pudiendo ahora cubrir el jaque de vuestra lorre, 
forzais à su Rey à que rétrograde. 



i 

i 



SEGUNDA SITUACION. 



4 

J 
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(c\ Esta jugada es esencial para serviros siempre del 
mismo modo de vuestro artil, es decir para impedir que 
cubra el jaque que debeis dar â vuestra torre. 

(d) De haber retirado su Rey à la casilla e 8, déblais 
delantar vuestro Rey frente al suyo, dejando expuesto 
vuestro arfil. En la posiciou actual, la dificultad consiste 
pn colocar vuestro arfil en la casilla e 5 , lo eual impe- 
dira vuestro adversario, dejando su Rey inmôvil, y lie- 
vandô alternativamente su torre de la casilla f 2 â la ca- 
silla M. 

• 

(«) De haber jugado T f 2 — e 2 +, déblais jugar R e 4 
— d5, y vuestro arfil quedaba libre; tambien hubiera 
podido jugar R f 8 — g 3. ( Véase la llamada.) 

(/*( Ahora estais en la posicion dada en el juego ante- 
nor 
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^~ 




LLAMADA 




BLANCO. 


NEGRO. 


7. 


* 


R f 8 — g 8 


8. 


A f 4 — e 5 


T f 2 — f 7 


9. 


ï b 7 — b 1 


T f 7 — f 2 


10. 


R e 4 — d 5 


R g 8 — f 7 


11. 


T b 1 — b 7f 


R f 7 — g 6 


J2. 


T b 7 — g 7f 


R g 6 — h 6 


13. 


R d 5 — e 6 


T f 2 — e 2 


14. 


Tg 7 - g 1 > 


T e 2 — f 2 


15. 


A e 5 — f 6 


R h 6 — h 5 


16, 


T g 1 — g5f 


Rh 5 — h 6 


17. 


R e 6 — f 7 


T f 2 — c 2 


18. 


T g 5 — b 5 


T c 2 — c 7 f 


19. 


A f 6 — e 7 


T c 7 — d 7 


20. 


T b 5 — b 8 


Rh 6 — h 5 


21. 


T b 8 — b 4 [a) 





(a) El blanco darà mate à la otra jugada. Por esta lla- 
mada puede verse que, no hallàndose uno en la situation 
expuesta anteriormente, hay dlferentes modos de dar el 
mate; solo debe observarse que el arfii ha de estar siem- 
pre al lado del Rey. cara cubrirle en caso de jaque. 



LLAMADA. 

1 SÉPTIMA JUGADA DEL HHGRO. 



TEHCERA SITDACION. 
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3. Mate del arfti y del caballo (a). 





BLANCO. 


NEGRO. 


I. 


A f 1 — C 4 


R f 6 — g 6 


2. 


R e 4 — f 4 


R g 6 — f 6 


3. 


C b 1 — c 3 


R f 6 — g 6 


4. 


G c 3 — e 4 (b) 


R g 6 — h 6 


5. 


R f 4 — f 5 


R h 6 — h 7 (e) 


6. 


R f 5 — f 6 


R h 7 — h 8 (d) 


7. 


G e 4 — d 6 


Rh.8-h7 


8. 


C d 6 — f 7 (e) 


R h 7 - g 8 If) 



(a) El mate debe darse en el rincon del color del arfil; 
si el Rey contrario se retirase al rincon opuesto, se puede 
forzar el mate en diez y ocho ô veinte jugadas. 

(6) El caballo debe emplearse en quitar al Rey contrario 
las casillas contrarias à las del color del arfil. 

(c) Si hubiese jugado R h 6 — h 5, jugâbais A c 4 — e 
2+; y adelantando el luego su Rey hâcia el rincon del 
color del arfil, os hubiera sido fâcil dar mate en pocas 
jugadas. 

(d) De haber jugado R h 7 — h 6, debiais jugar A c 4 
— e 2, para forzar à su Rey à tomar el rincon negro de 
donde debe sacarle el caballo. 

(e) En esta posicion se fuerza el mate en diez y ocho ô 
Teinte jugadas. 

\f) El caballo se opone à que vuelva al rincon ; abora 
debe impedirle que vaya à las casillas negras, y oponién- 
dose asimismo el arfil que ocupe â las blancas. 
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BLANCO. 


Nsefto 


9. 


A c 4 — d 3 


R g 8 — f 8 


10. 


Ad 3 — h 7 


R f 8 — e 8 


11. 


C f 7 — e 5 


R e 8 — f 8 ( g) 


12. 


C e 5 — d 7f 


R f 8 — e 8 


13. 


R f 6 — e 6 


R e 8 — d 8 


14. 


R e 6 — d 6 


R d 8 — e 8 


15. 


A h 7 — g 6f 


R e 8 — d 8 


16. 


A g 6 — f 7 


R d 8 — c 8 


17 


C d 7 — c 5 


R c 8 — d 8 


18. 


G c 5 — b 7 f 


R d 8 — c 8 


19. 


R d 6 — c 6 


R c 8 — b 8 


20. 


R c 6 — b 6 


R b 8 — c 8 


21. 


A f 7 — e 6 f 


R c 8 — b 8 


22. 


A e 6 — d 7 


R b 8 — a 8 


23. 


C b 7 — c 5 


R a 8 — b 8 


24. 


C c 5 — a 6f 


r b 8 — a 8 


25. 


A d 7 — c 6f 


Mate. 



{g) Hubiera podido jugar R e 8 — d 8. (Vèase la llamadt 
sobre esta jugada. 



JUCAUA DEL I> 



• 1 I k 
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LLAMADA. 




BLANCO. 


NEGRO. 


H. 




R e 8 — d 8 


12. 


R- f 6 — e 6 


R d 8 — c 7 


13. 


G e 5 — d 7 (a) 


R c 7 — c 6 ; 


14. 


A h 7 — d 3 (6) 


R c 6 — c 7 


15. 


A d 3 — e 4 


R c 7 — d 8 

• i 


16. 


R e 4 — d 6 


R d 8 — e 8 


17. 


A e 4 — g 6 f 


R e 8 — d 8 


18. 


A g 6 — f 7 


R d 8 — c 8 


19. 


C d 7 — c 5 {c) 


i 

i 
i 



(a) Ni de un modo ni de otro cambia su marcha el ca- 
ballo. 

(b) Si hubiéseis jugado A h 7 — e 4 +, hubiera ido al 
otro rincon. Esta jugada mal hecha hubiera destruido todo 
vuestro ataque* 

(c) Es inùtil proseguir, pues la posicion es la misai» 
que la de la décima séptima jugada de esta partida. 



H 
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4. Partida ganada de una torre y un peon contra 

wn arfil. 





BLANCO. 


NEGRO. 


1 


T d 1 — a 1 (a) 


A c 7 — b 8 


2, 


T a 1 — a 6f 


A b 8 — d 6 (b) 


3. 


T a 6 — b 6 [c) 


R e 6 — d 7 


4. 


R e 4 — d 5 


A d 6 — g 3 


5. 


T b 6 — b 7 f 


A g 3 — c 7 


6. 


T b 7 — a 7 


R d 7 — c 8 


7. 


Rd5-c6(rf) 





(a) Habiendo adelantado vos d 4 — d 5 +, le hubiérais 
facilitado el empâte, como luego se vera. 

{b) Si hubiese retirado su Rey, debiais UeVar el vueslro 
delante del peoD. Este juego no puede ganarse sino ade- 
lantando vuestro Rey para reducir al del adversario à la 
ûltima linea, antes de avanzar el peon. 

(c) Coq esta jugada le obligais à retirar su Rey, dejando 
paso al vuestro. 

(d) En esta situacion esta ganado el juego, bien sea ade» 
lantando el peon, bien forsando el arfil contrario. 



u 



CUAB.TÀ SITUACION. 



û * .i t it 
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4. Partida ganada de una torre y 

un arfil. > 



BLANCO. 

I T d 1 — a 1 (a) 

2. T a 1 — a 6f 

3. T a 6 — b 6 [c) 

4. R e 4 — d 5 / 

5. T b 6 — b Y 

6. T b 7 — 

7. R d 5 



(a) Habie 
facilitado 

(6) F 
delà* 
lar 



-> 






/ 



» - 
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variida nula si el que tiene d peon 
juega mal. 

NEGRO. 

* ) R e 6 — d 7 

A c 7 — g 3 

A g 3 — f 4 (i) 

R d 7 — d 6 (c) 

A f 4 — g 3 (d) 



\ 



*i tin la position présente, el juego es nulo, por no po- 
rter vuestro Rey robar su peon, si el negro juega bien, 
como es de suponer. 

(i)) Debe cuidar que su arfil esté a una cierta distancia 
de vuestro Rey, à fin de poderos dar jaque, cuando que- 
rai8 Jlevar ei Rey à una de las dos casillas negras inmedia- 
tosâ vuestro peon. 

W De baber cubierto el jaque, en vez de jugar su Rey, 
K&nâbais el juego, con solo llevar vuestro Rey à la casilla 
uegra, trente de su arfil. 

(d) Si bubiese jugado A f 4 — b 2, ganàbais el juego, 
jugando T a 7 — g 7. Debe notarse que, en la defensa de 
este juego, el arfil no debe estar muy lejos del Rey con- 
trario. 
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BLANCO. 


NEGRO. 


6. 


T a 7 — g 7 


A g 3 — e 1 (e) 


7. 


T g 7 — g 6 f 


R d 6 — d 7 


8. 


d 5 — d 6 (/) 


Rd7-c6(j) 


9. 


R e 4 — e 5 


A e 1 — b 4 (h) 


10. 


d 6 — d 7f 


R c 6 — d 7 : 


14. 


R e 5 — d 5 


R d 7 — c 7 (i) 



(e) Para poder dar jaque. 

(f) Si hubiéseis adelantado vuestro Rey, os hubiera he- 
cho retirar con un jaque del arfil. 

{g) De hacer otra cualquiera jugada perdia el juego. 



)) En esta posicion, se encuentra forzado vuestro peon, 
por no poder adelantar vuestro Rey sin cubrir vuestra 
torre. 

(x) Guando queda un arfil contra una torre, debe lie- 
varse el Rey al rincon del tablero del color opuesto 
al arfil, ùnico punto en donde de seguro se vuelve la par- 
tida. 



QUMTA SITUACION. 
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5. Mate de la torre contra el rey solo. 





BLANCO. 


NBGRO. 


i. 


T h 4 — b 6f 


R e 6 


— e 7 


2. 


R e 4 — e 5 


R e 7 


- d 7 (a) 


3. 


T h 6 — g 6 (») 


R d 7 


— c 7 


4. 


R e 5 — d 5 


R c 7 


— b 7 


5. 


R d 5 — c 5 


R b 7 


— a 7 


6. 


R c 5 — b 4 (c) 


R a 7 


— b 7 


7. 


T g 6 — g 7f 


R b 7 


— c 8 


8. 


R b 5 — c 6 


R b 8 


— d 8 


9. 


T g 7 — a 7 


R d 8 


— e 8 


40. 


R c 6 — d 6 


R e 8 


— f 8 


44. 


R d 6 — e 6 


R f8 


-g8 


42. 


R e 6 — f 6 


Rg8 


— h 8 


43. 


R f 6 — g 6 


R h 8 


-g8 


44. 


T a 7 — a 8f 




Mate. 



(a) Es menester esperar que su Rey esté trente ai vues- 
tro para dar jaque cou vuestra torre, pues asi le obliga el 
jaque à retrogradar. 

(b) Si hubiéseis jugado vuestro Rey trente al suyo, le 
babria vuelto à su sitio ; al paso que asi de jugar su Rey 
frente al vuestro, podeis hacerle retrogradar con el jaque 
de vuestra torre. 

1c) Àlibra tiene por fuerza que poner su Rey trente al 
yuestro, 6 que abandons la linéa. 
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5. Pa/rtida gcnada de vna rema contra una torre 

y un peon (a). 





BLANCO. 




NEGRO. 


1. 


D d 3 — h 7 f (à) 


R 


e 7 — e 6 


2. 


D h 7 — g 8 f (c) 


R 


e 6 — e 7 


3. 


D g 8 — c 8 


T 


e 5 — c 5 


4. 


D c 8 — b 7 f 


R 


e 7 — e 6 


5. 


Db,7 — g 7 


T 


c 5 — e 5 


6. 


D g 7 — c 7 (d) 


T 


e 5 — c 5 


7. 


D c 7 — d 8 


T 


c 5 — e 5 


8. 


D d 8 — e 8 f M 


T 


e 6 — d 5 


9. 


D e 8 — c 8 (/) 


T 


e5-e 4fW 


10. 


R f 4 — f 5 


T 


e 4 — e 5 -J- 


11. 


R f 5 — f 6 


T 


e 5 — e 4 (h) 


12. 


D c 8 — f 5f 


T 


e 4 — e 5 


13. 


D f 5 — d 3 f 


R d 5 — c 5 


14. 


D d 3 — d 2 (i) 


R 


c 5 — c 6 


15, 


D d 2 — d 4 


R 


c 6 — d 7 (k) 


16. 


D d 4 — c 4 


T 


e 5 — c 5 (/) 



(a) Este juego es nulo, cuando do déjà su puesto el 
peon ; pero de llevarle adelante, debe ganar la Reina. 

(b) Su defensa consiste en no dejar pasar vuestro Rey, 
y jugar su torre, alternativamente de la casilla c 5 A la 
e 5, apoyada por su peon. 



SESTA SITUACION. 
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(c) Estajugadaes inûtil. No se hace sino para démos- 
trar los tiempos que pueden ganarse ô perderse. 

(d) Siendo esta jugada la que décide la suerte de la par* 
tida, es menester cômenzar tomando esta posicion. 

(e) Gon este jaque obligais à su Rey à que avance hâcia 
u peon : esta jugada facilitarà luego un paso à vuestro 

Rey. 

(/") Le poneis en la necesidad de alejar su torre de su 
Rey, ô de dejar paso al vuestro. 



(g) Si bubiese jugado R d 5 — d 4, debiais jugar D c 8 
— c 6; mas como podria jugar igualmente T e 5 — h 5, 
para impedir que vuestro Rey pase (Vèase la llamada 
primera.) 

(h) Habiendo jugado él R d 5 — d 4, debiais jugar D c 
8— c6. 

(t) En el momento en que pueda pasar vuestro Rey de- 
tras de su peon el juego sera vuestro. Para conseguirlo 
debeis forzarle à jugar su Rey. 

(k) Tambien hubiera podido jugar R c 6 — c 7. [Vèase 
la segunda llamada.) 

(/) Si bubiese alejado su torre de su Rey, era preciso 
ver el medio de forzaria coû un doble jaque. 





— 
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BLANCO. 




NEGRO. 


17. 


D c 4 — f 7 f 




R d 7 — c 6 


18. 


R f 6 — e 7 




T c 5 — e 5 f 


19. 


R e 7 — d 8 




T e 5 — c 5 


20. 


D f 7 — d 7f 




R c 6 — d 5 


21. 


R d 8 — e 7 




T c 5 — c 6 


22. 


D d 7 — f 5f 




R d 5 — c 4 


23. 


R e 7 — d 7 




T c 6 — c 5 


24. 


D f 5 — e 4 (m) 







(m) La partida es dei blanco; mas como pueden igno- 
rar muchos aficionados la manera de dar mate coq una 
Reina contra una torre, la exponemos â continuation, 
pâg. 186. 



PRIMERA LLAMADA. 

* LA NOVENÂ 1DGÀDA DEL NEGRO. 



t I il 
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SEGUNDA LLAMADA. 

I DECIMAQDINTÀ JDGADA DEL NBQRO. 
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PRIMERA LLAMADA. 





Bl.ANCO. 


NEGRO. 


9. 




T e 5 — h 5 (a) 


10. 


D c 8 — a 8f 


R d 5 — c 4 


11. 


D a 8 — a 4f 


R c 4 — c 3 


12. 


D a 4 — a 3 f {b) 





[à] Estandosu torre lejos demi Rey, debeis tomarla cou 
un doble jaque, ô por lo menos su peon. 

[b) Juegue donde juegue, esta perdido su peon. El ob- 
jelo de esta llamada es probar lo fàcil que es forzar una 
torre con una Reina dando un doble jaque, si la torre 
esta lejos de su Rey. 



SEGUNDA LLAMADA. 

BLANCO. NEGRO. 

15. R C 6 — C 7 

46. D d 4 — a 4 T e 5 — c 5 

17. D a 4 — a 7 f R c 7 -— c 6 

18. R f 6 — e 7 (a) 



(a) Pudiendo yuestro Rey pasar detràs del peon, ganais 
el juego. 
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7. Mate de la rema eontra una torre. 





BLANCC 


>• 


NEGRO. 


ni. 


D f 5 — 


e 4 f 


R c 4 — 


b 3 


2. 


R d 7 — 


d 6: 


T c 5 — 


c 7 


3. 


R d 6 — 


d 5 [a) 


R b 3 — 


b 2 


4. 


Rd 5 — 


d 4 


R b 2 — 


a i(b) 


5. 


R d 4 — 


d 3 


Tc2- 


b 2 


6. 


D e 4 — 


a 4f 


R a 1 — 


b 4 


7. 


D a 4 — 


a 3 


T b 2 — 


d 2 f (c) 


8. 


R d 3 — 


c 3* 


T d 2 — 


c 2t 


9. 


R c 3 — 


d 3(d) 


T c 2 — 


d 2f 


40. 


R d 3 — 


e 3 


T d 2 — 


b 2 


11. 


D a 3 — 


a A(e) 


T b 2 — 


c 2 


12. 


R e 3 — 


d 3 


T e 2 — 


b 2 


13. 


R d 3 — 


c3(/) 


T b 2 — 


h 2 


14. 


D a 4 — 


b 5f 


R b 1 — 


a 4 


15. 


D b 5 — 


a 6 f 


R a 1 — 


b 1(0) 


16. 


D'à 6 — 


b 6f 


R b 1 — 


a 2 


17. 


D b 6 — 


a 7f 


R a 2 — 


b i 


18. 


D a 7 — 


b 8 f (h) 







(a) Es inûtil dar jaque contra vuestra Reina, mientras 
jio esté vuestro Rey cerca delRey contrario. 

(b) Aunque tomeis la torre que os abandona, quedarà 
empâte la partida. 

(c) Vuestra ùltima jugada no es la mejor; solo la hemos 
becho para probar los recursos del adversario. 



SEPTIMA SITUACION. 
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Si tomàseis su torre habria empâte , cosa que debe 
llamar al lamente la atencion ai lin del juego. 

Esta jugada del blanco es mucho |>eor que la précé- 
dente, porque jugando el negro T d 2 — d 3 +, le forzaria 
à tomar su torre haciendo empâte, 6 à aceptar el cambio 
de su Reina por la torre, con lo que séria tambien nulo el 
juego. Probablemente quiso el autor jugar R d 3 — c 4; 
de lo contrario hubiera hablado de esta falta, que nos 
guardaremos bien de atribuirle. Tal vez la han cometido 
al iniprimir la obra en un pais extranjero. Sentimos no 
haber podido verittcar, segun nuestro deseo, esta jugada 
sobre la edicion original inglesa. 

(Nota delEditor.) 

(d) Si hubiéseis jugado R c 3 — b 3, habria hecho nulo 
el juego, jugando T c 2 — c 3 +. 

(e) Ahora podeis adelantar vuestro Rey sin temer el 
empâte. 

if) Tiene por fuerza que separar su torre de su Rey, 
lo cual os facilita tomarla con un doblc jaque , ô ser 
mate. 

{g) Si hubiese cubierto el jaque, dàbais mate à la ca- 
sillaf 1. 

(h) Tambien hubiérais forzado la torre jugando D a 7 
— g 1 +. Este juego no puede ganarse sino obligando al 
adversario à alejar la torre de su Rey, â fin de poderla to- 
tnareti seguidacon un dobie jaque* 
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8. Partida nula de tma reina> contra vma torre y un 

peon. 





BLÀNCO. 


NEGRO. 


t. 


D b 3 — b 8f 


R d 8 — e 7 


2. 


D b 8 — g 8 


T e 6 — c 6 


3. 


R d 5 — e 5 


T c 6 — e 6 f 


4. 


R e 5 — d 5 (a) 





(a) En esta position, es nula la partida por no poder tc- 
mar la Reina hàcia atrâs, ni el Rey, ni el peon, como en la 
précédente partida. 



3. Partida nula de una torre y un peon contra una 

torre. 

DLANCO. NEGRO. 

1. e 4 — e 5 T a 6 — b 6 (a) 

2. T h 7 — a 7 T b 6 — c 6 (i) 

3. e5-e6 T c 6 — c 1 (c) 

4. R f 5 — f 6 Tel— flf(rf) 



(a) Conservando esta linea con su torre, impide que 
avance vuestro Rey; mas si la dejase antes de marchar 
vos con vuestro peon, perdia el juego, segun se \erà é 
continuation* 



OCTAVA SITUACION. 



• h • 4 • * | i> 



NOVENA SITUACION. 



b a 4 * I | h 
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(b) No debe dejar esta linea con su torre hasta que ade- 
lanteis vuestro peon. 

(c) Dando jaque perdia el juego. 

(d) Debe cootinuar dândoos jaque, para haceros aban- 
donar vuestro peon ; y al marchar vuestro Rey sobre su 
torre, atacar vuestro peon y tomarle. 



La misma partida perdida si el que no tiene mas que 

la torre juega mal. 

BLANGO. NEGRO. 

i. e 4 — e 5 Ta6 — al 

2. R f 5 — f 6 la) T a 1 — f 1 f (*) 

3. R f 6 — e 6 R e 8 — f 8 (c) 



(a) De haber llevado vuestro Rey frente del suyo, hu- 
biérais podido hacer de nuevo empâte dando jaque con su 
torre. 

(b) Si hubiese dado jaque à la casilla a 6, le hubiérais 
cubierto con vuestro peon; y si, en vez de esta jugada, 
hubiese hecho R e 8 — d 8, hubiera sido preciso dar 
jaque con vuestra torre, jugando en seguida R f 6 — c 7. 

(c) De haber dejado su Rey en el mismo sitib, débiais 
dar jaque y hacer torre por torre. 

11 
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BLANGO. 


NEGRO. 


4. 


T h 7 


— h 8f 


R f8 


-e^ 


M* 

0. 


T h 8 


— e 8 [d) 


T f 1 


-gi 


6. 


R e 6 


— d 7 


R g7 


- f 7 (*) 


7. 


e 5 


— e 6f 


R f7 


-g«(/) 


8. 


R d 7 


- e 7 (0 


T e 1 


— e 2 


9. 


T e 8 


— d 8 


T e 2 


— e l 


10. 


T d 8 


— d 2 


T e 1 


— e 3 


11. 


T d 2 


— g*t 


Rg8 


— h 7 


12. 


R e 7 


— f 7 


T e 3 


— f 3f 


13. 


R f7 


— e 8 


T f3 


— e 3 


14. 


e 6 


— e 7 


T e 3 


— d 3 (h) 


15. 


T g 2 


— c 2 


R h 7 


- e t («) 


16. 


T c 2 


— c 7 


T d 3 


— d 2 


17. 


T c 7 


— d 7 


T d 2 


— b 2 


18. 


T d 7 


— d 1 


T b 2 


— b 8f 


19. 


R e 8 


— d 7 


T b 8 


— b 7f 


20. 


R d 7 


— e 6 


T b 7 


— b 6f 


21. 


T d 1 


— d 6 


T b 6 


— b 6 


22. 


T d 6 


— d 8 


Perdido. 



(d) Como hagais otra jugada es nula la partida. 

(e) De haber jugado el T e 1 — d 1 +, debiais jugar R 
d 7 - e 7. . 

(f) Si hubiese jugado R f 7 - f 6, déblais jugar T e 8 
- f 8 +, adelantando à la otra jugada e 6 — e 7. 
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{g) De haber adelantado e 6 — e 7, era nylo el juego. 

(h) Hace esta jugada para impedir que vuestro Rey 
saïga por su izquierda, y para hacerle vol ver con un jaque 
en caso que querais sacarle por vuestra derecha. 

(i) En luglaterra, donde el empâte, hace perder el juego, 
podriais jugar luego T c 2 — d 2, y si no tomaba perse- 
guir continuamente su torre con la vuestra. 
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10. Partida nula de una reina y tm peon contra una 

rema. 





BLANCO. 




NEGRO. 


4. 


f 6 — f 7 1 


M 


D c 5 — g 5| 


2. 


D d 3 — g 6 




D g 5 — e 5 f 


3. 


R g 7 — g 8 


(*) 


D e 5 — d 5 


4. 


R g 8 — h 7 




D d 5 — h 1 f 


5. 


D g 6 — h 6 




D h 1 — e 4 f 


6. 


Rh 7 — g 8 




D e 4 — g 4 f 


7. 


D h 6 — g 7 




D g 4 — e 6 (c) 



(a) En esta posicion debe tratar ei blanco de hacer 
Reina por Reina; en cuanto ai negro, para evitar el cara- 
bio de Reinas, es preciso que tenga à su Rey iejos del Rey 
del adversario, para poder dar jaque perpetuo. 

{b) No puede daros jaque sin perder el juego, pero si 
oponerse à que vuestro peon vaya à Reina. 

(c) Cuando no hay jaque, puede impedirse que el peon 
vaya à Reina, y el juego por îo tanto es nulo. 



DÉCIMA SITUACION. 



b • A • 1 f b 



DNDËCMA SITUACION. 
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il. Partida ganada de una reina contra unpeon 

prôxima â reina. 





BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


D c 8 — f 5 f (a) 


R f 2 — g 2 


2. 


D f 5 — g 4f 


R g 2 — f 2 


3. 


Dg4-f 4f 


R f 2 — g 2 


4. 


D f 4 — e 3 


R g 2 - f 1 (fl| 


5. 


D e 3 — f 3f 


R f 1 — c 1 (c) 


6. 


R b 7 — c 6 


R e 1 — d 2 


7. 


D f 3 — d 5f 


R d 2 — c 2 


8. 


D d 5 — c 4f 


R c 2 — d 2 


9. 


D c 4 — d 4f 


R d 2 — c 2 


10. 


D d 4 — e 3 (d) 


R c 2 — d 1 


11. 


D e 3 — d 3 f 


R d 1 — e 1 


12. 


. R c 6 — d 5 {e) 





(a) Para ganar este juego es menester desdeluego llevar 
la Reina lo mas inmediato posible del Rey contrario. 

(b) Esta jugada os da la Victoria, pues forzais al Rey 
contrario à colocarse delante de su peoa. 

(c) No pudiendo su peon ir à Reina, debeis aprovechar 
este momento para llevar vuestro Rey cerca del suyo. 

(d) Esta jugada le fuerza otra vez à jugar su Rey de- 
lante de su peon. 

(e) Continuad las mismas jugadas hasta que vuestrd 
Rey esté cerca de su peon, y ganais el juego. 

43 
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12. Partida wula ds \ma reina contra im peon 

prôximo â reina. 

BLANCO. NEGRO. 

1. De2-g4f Rgl-h2 

2 # D g 4 — f 3 . R h 2 — g i 

3. D f 3 — g 3f R g 1 — h 1 (a) 



(a) En el juego anterior, fonsais â su Rey à ponerse de- 
lante de su peon ; mas aqui puede dejarle vencer él sio 
peligro porque tomândole hace empâte. 



1. 


D d 4 — g 4 f 


2. 


D g 4 — h 3 


3. 


D h 3 — g 3f 



13. Otra n/ula de una reina contra un peon prôximù 

d reina. 

R g 2 — f 2 

R f 2 — g i 
R g 1 — h 1 (a) 



(a) Viéndoos obligado à sacar vuestra Reina de esta 
linea para dejar paso à su Rey, no tendriais tiempo para 
traer el vuestro, y por lo tanto es nulo el juego. 

Gonviene observar que los peones de los dos arfiles y de 
las dos torres, en una casilla de Reina y sosteuidos por d 
Rey, hacen el juego nulo contra una Reina; y que los peo- 
nes del Rey, de la Reina, y de los dos caballos deben per- 
der en semejante position. 



DUODËCMA SITOACION. 



4 • < ! i 



DECIMATEUC1A SITUACION. 



DECIMACUARTA SITUACION. 



• b • d • t | h 
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14. Pa/rtida nula de \m peon solo. 





BLÀNCO. 


NEGRO. 


4. 


R f 4 — e 4 


R f 6 — f 7 (a) 


2. 


R e 4 — e 5 


R f 7 — e 7 


3, 


f 5 — f 6f 


R e 7 — f 7 


4. 


R e 5 — f 5 


R f 7 — f 8 (*) * 


5. 


R f 5 — e 6 


R f 8 — e 8 (c) 


6. 


R e 6 — f 5 


R e 8 — f 7 [d) 


7. 


R f 5 — g 5 


R f 7 — f 8 {e) 


8. 


R g 5 - g 6 


R f 8 — g 8 


9. 


f 6 — f 7f 


R g8 - f 8(fl 



(a) Es preciso retirer siempre el Rey frente al peon de 
adversario, para poder oponer aquel al suyo. 

(b) Si hubiese retirado su Rey à la casilla e 8 — ô a la 
g 8, perdia el juego. [Vèast la llamada.) 

(c) Adelantando vuestro peon ahora no podriais soste- 
nerle sin bacer empâte. 

(dj Su defensa consiste en oponer su Rey al vuestro; 
porque de hacerlo vos al suyo, ganâbais el juego. 

(e) Continua retirando su Rey en frente de vuestro 
peon, lo cual décide el empâte. 

if) El Rey blanco tiene que abandonar el peon ; de lo 
contrario quedaria el uegro empâte. 

13. 
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LLAMADA. 

BLANGO. NEGRO. 

4 ' Rf7-e8(fl) 

5. Rf5-e6 R e 8 — f 8 

f 6 -f 7 R f 8-g7 



6. 

7. R 2 6 — e 1 (6) 



Perdido. 



(a) Si jugase R 7 — g 8, ganariais tambien jugando 
Rf5-g6. 

[b) Por estos ejemplos puede verse que, para defender 
este juego, es menester enviar siempre el Rey frente del 
peon del adversario. 

45. Partida nula de un caballo lejos dd rey contra 
un peon prôcoimo d reina. 

BLANCO. NEGRO. 

C a 2 — c 1 f R b 3 — b 2 



1. 

2. 
3. 

4. C b 4 — d 3 [a) 



G c i — d 3f R b 2 — c 2 

G d 3 — b 4f R c 2 — b 3 



(a) No pudiendo adelantar su peon sin recibir el do- 
ble jaque de vuestro caballo, el juego es nulo. Bueno 
sera observar que, eu semejantes posiciones, cuando 
el caballo no puede dar jaque, ni oponerse à que ade- 
lanle el peon, debe darse à la segunda jugada un doble 
jaque. 



DECIMAQUINTA SITUACION. 



d ■ f g ta 



DEC1MASEXTA SITUAGION. 
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16. Partida nula à ganada de dos peones contra 

tmo (0). 





BLANCO. 


NEGRO. 


i. 


R e 4 — d 4 


R e 6 — d 6 (b) * 


2. 


R d 4 — d 3 


R d 6 — d 7 (c) | * 


3. 


R d 3 — e 3 


R d 7 — e 7 (rf) 


4. 


R e 3 — d 4 


R e 7 — d 6 


5. 


R d 4 — e 4 


R d 6 — e 6 (e) 



(a) En la position présente, tocando jugar al negro, 
gaoa la partida el blanco; si al blanco es Dula. 

(b) Si hubiese jugado R e 6 — f 5, le ganâbais la m a no 
y consiguientemente el juego. ( Véase laprimera llamada.) 

{c) Jugando R d 6 — d 5 perdia el juego. (Véase la se- 
gwnda llamada). 

(d) Trata de oponerse à vuestro Rey, cuando qucrais 
adelan tarie bien sea à la casilla e 5 bien â la d 5. 

(e) Jugando bien vuestro adversario, es nula la par- 
tida. 
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PRIMERA LLAMADA. 





BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


R e 4 — d 4 


R e 6 — f 5 


2. 


R d 4 — e 3 


R f 5 — e 6 (a) 


?. 


R e 3 — e 4 


R e 6 — d 6 (*) 


4. 


f 4 — f 5 


g 6 - f 5 : f (é\ 


5. 


R e 4 — f 5 : 


R d 6 — e 7 


6. 


R f 5 — g 6 


R e 7 — f 8 


7. 


Rg6-h7(rf) 


Perdido. 



(a) Aunque hubiese jugado R f 5 — g 4 perdia el juego. 

(b) De haber jugado su Rey à la casilla e 7, ô à la d 7, 
avanzàbais vuestro Rey frente al suyo, para poder tomar 
luego su peon. 

(c) Hubiera ] odido no tomar vuestro peon. En la Lia- 
ma a siguiente véa^e esta manera de jugar. 

(d) Perdiô el negro la partida. Nôtese que cuantas ve- 
ces esta el Rey delà n te de su peon, no puedeel adversario 
oponerse à que vaya à Dama. 
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SEGDNDA LLAMADA. 





BLANCO. 


NBGRO. 


H. 


R e 4 — d 4 


R e 6 — d 6 


2. 


R d 4 — d 3 


R d 6 — d 5 


3. 


R d 3 — e 3 [a) 


R d 5 — e 6 


4. 


R e 3 — e 4 


R e 6 — d 6 (*) 


5. 


f 4 — f 5 


R d 6 — e 7 


6. 


f 5 — f 6 f (c) 


R e 7 — e 6 


7. 


R e 4 — d 4 


R e 6 — d 6 (d) 



(a) Se gana la mono por no poder jugar su Rey trente 
al vuestro; Tiene indispensablemente que ntrogradar 
bien sea à la casilla e 6, bien à la d 6; y en ambos casos 
puede ganar vuestro Rey al suyo la oposicion. 

(6) De haber retirado su Rey à la casilla e 7 6 â la 
d 7, déblais adelantar el vuestro continuamente firent? 
del suyo, 

(c) Si hubiérais tomado su peon con el vuestro era nula 
la partida. 

(d) En esta posicion tiene la iniciativa puesto que 
puede oponer su Rey al vuestro ; pero sacrificando un 
peon podeis tomarla, y con un peon solo ganais el 
juego. 
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BLANCO. 


NEGRO. 


8. 


f 6 — f 7 


R d 6 — e 7 


9. 


R d 4 — e 5 


R e 7 — f 7 


10. 


R e 5 — d 6 


R f 7 — f 8 


11. 


R d 6 — e 6 


R f 8 — g 7 


12. 


R e 6 — e 7 


Rg7 - g8 


13. 


R e 7 — f 6 


R g 8 — h 7 


14. 


R f 6 — f 7 


R h 7 — h 8 


15. 


R f 7 — g 6 : 


R h 8 — g 8 


16. 


R g 6 — f 6 


R g 8 — f 8 


17. 


g 5 — g 6 (e 


| Perdido. 



(e) El blanco puede llevar su peon a Dama mu oposi 



ClOQ. 



DECIMASSPTIMA SIT0ACION. 



S*3 



17. Partida rwla de dos peones sepa/rados contra 

dos peones unidos (a). 





BLANCO. 


NEGRO. 


4. 


R d 3 — e 3 


R d 5 — e 5 


2. 


R e 3 — f 3 


R e 5 — f 5 


3. 


R f 3 — g 3 


R f 5 — e 5 (b) 


4. 


Rg3-g4 


R e 5 — f 6 


5. 


R g4 - g3 


R f 6 — e 5 (e) 


6. 


R g 3 — f 3 


R e 5 — f 3 (d) 



(a) En esta posicion, tocando jugar al negro, ganaria el 
juego el blanco. 

(6) Si hubieôe jugado R f 5 — f 6, ganâbais el juego 
adelantando vuestro Rey hâcia su peon. 

(e) Si hubiese jugado R f 6 — f 5, le ganàbais la mano 
f consiguientemente el juego. 

{d) De no adelantar su peon y no dejaros tomar la t>pd» 
eicion sobre su Rey, el juego es nulô. 



OBSERVACIONES 



SOBRE LA CONCLUSION DE LOS JUEGOS. 



Un peon solo no debe ganar, si el Rey contrario esta en 
oposicion. 

Un peon solo puede ganar, si el Rey esta delante de él. 

Dos peones contra uno deben ganar en casi todoslos ca- 
80S, con tal que évite, el que los tenga, cambiar uno por 
el del adversario. 

Un peon y unapieza cuaiquiera deben ganar en todos los 
casos, exceptuando los peones de las dos torres, cuando 
quedan con un arfiJ, que debe ser del color de la casilla 
donde se corona Reina el peon ; siendo el arfil de color 
contrario son tablas. 

Dos caballos solos no pueden dar mate. 

Dos arfiles solos le dan. 

Una torre contra un caballo, hace tablas el juego. 

Una torre contra un arfil, idem. 

Una torre y un caballo, contra una torre, idem. 

Una torre y un arfil, contra una Reina, idem. 

Una torre y un caballo, contra una Reina, idem. 
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Una Reina, contra an arfil y un caballo, puede ganai 
juego. 

Una torre, contra un arfil y dos peones, tablas. 

Una torre, contra un caballo y dos peones, idem, porque 
en los dos ûitimos casos, no puede impedirse que aqutl 
que no tiene mas que la torre la sacrifique por los dos 
peones. 

Una Reina, contra una torre y dos peones, tablas. 




REGLAS DEL JUEGO 



ADOPTADAS 



POR LA SOCIEDAD CLUB DE AJEDREZ DE LONDRES 



1. 

El tablero debe colocarse de modo que ambos jugadores 
tengan las casiilas blancas à su derecba. 

n. 

El que da una pieza debe ser mano, à uo convenirse lo 
contrario. En las partidas iguales, se ecba primero suer- 
tes para la mano, siendo despues alternativa. 

m. 

De olvidar un peon, ô una pieza, al comenzar el juego, 
puede el adversario volverle à comenzar, ô continuarle, 
permitiendo se ponga la pieza olvidada. 

IV. 

Si se hubiese oonvenido en dar un peon, ô una pieza, y 
se olvidase de realizarlo ai comenzar, puede aquel en 
cnyo perjuicio recaiga al olvido, continuar el juego ô vol^- 
verle ô comenzar. 

44 
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V. 

Cuando se loca una pieza 6 peon, se esté obligadoà 
jugarla à no decir recalzo, à no ser que se haya tocado 
para componerlapor estar mal colocada, lo que se debe ad- 
Tertir asi. 

Guando se toca una pieza del adversario sin decir re- 
calzo este puede obligar à tomarla, y de no poder ser, el 
que la haya tocado debe jugar suRey si se puede. 

Tir. 
Despues de haber soltado una pieza, no puede volverse 
à tomar para ponerla en otra parte; pero mientras no se 
abandone puede jugarse donde sequiera. 

VIII. 

Si por equivocacion û otro motivo se hiciese alguna ju* 
gada equivocada, el contrario puede obligar al que ha hizo 
à que mueva el Rey (como en el articulo vi), no pudiendo 
reclamarse ninguna jugada equivocada despues de haberle 
raovido el adversario. ^ 

IX. 

Todo peon que llegue à la octava 6 à la ùltima casilla 
del tablero puede coronarse Reina, ô cualquiera otra 
pieza que se quiera, aunque subsistiesen todavia todas las 
piczas. 

x. 

Un peon tiene el privilegio de dar dos pasos la primera 
vez que se mueve; pero, en este caso, puede ser tomado 
al pasar por todo peon que esté en disposicion de hacerlo, 
si no se le hubiese adelantado mas que una casilla» 
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XI. 



Guando el Rey enroque no debe saltar mas que dos casi* 
lias; es decir que la torre, con la cual enroca, debe colo- 
carse en la ca3illa inmediata al Rey, y este, saltaudo por 
encima, se colocarâ al otro lado de la torre (1). 

XII. 

El Rey no puede enrocar estando en jaque, ni cuandc* 
acaba de moverse, ni cuando sufra un jaque al pasar, ni 
con una torre que ha cambiado de sitio ; el que enrocare 
no pudiéndolo, tendra que jugar la torre tocada, ô el Rey, 
4 élection suya. 

XIII. 

Si el adversario da jaque, sin advertirlo, no hay obliga- 
cion de defenderse, y, por consiguiente, puede jugarse 
como si no existiese dicho jaque; pero si à la jugada si- 
guiente lo advierte, entonces ambos deben deshacer las 
ùltimas jugadas como falsas, y salvar al Rey del jaque eu 
que se halla. 

XIV. 

Si el adversario dijese jaque, sin darle, y que, por lo 
tanto, tocéseis vuestro Rey ô cualquiera otra pieza, podeis 
volver à hacer vuestra jugada con tal que no haya aca- 
bado de hacer su movimiento el adversario. 

xv. 

Tocando una pieza que no se puede jugar sin ponerse 



<1) El antiguo modo do onroear on machos paises, y qno existe ann en 
alfranos ptintos, dejaba al arbitrio del jngador todo el intérolo entre ol 
Rmy y la terra, Inclusive, para colocar en él las doi pieiat, / 
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en jaque, es menester jugar el Rey ; no pudieado, no t?n- 
drà la fa] ta ninguna consecuencia. 

XVI. 

Guando no hay nada que jugar y que no hallàndose el 
Rey en jaque, no puede moverse sin estarlo, el juego es 
empâte. En Inglaterra gana el juego aquel cuyo Rey es 
empâte (1). En Francia y otras naciones, el empâte son 
tablas. 

XVII. 

Guando al concluir una partida se ve que el contrario 
no puede hacer los mates dificiles, como el del caballo y 
del arfil contra el Rey, el de la torre y del arfil contra la 
torre, etc., deben fijarse à cincuenta las jugadas, en cada 
lado; luego se reputarâ tablas. 



(I) Esta régla se ha establecido por la décision des diferente antores, ? 
•e halla seôaladamentt en la edicien del Calabré*, «te., iapresa en Londrei 
•a 1656. 



NOMBRES DE LAS PIEZAS 



T SU MARCHA. 



En el juego del ajedrez hay diez y seis piezas blancas en 
un lado, y diez y seis negras en otro. Son : El Rey, la 
Reina, dos torres, dos caballos, dos arfiles, ocho peones, y 
se colocan del modo siguiente : 

Una torre en cada àngulo del tablera; al lado de cada~ 
torre un caballo, cerca de estos los arfiles. Las dos casillas 
restantes son para el Rey y la Reina. La Reina ocupa 
siempre lacasilla de su color. Debe notarse que cada pieza 
esta en trente de la misma pieza del juego del adversario. 
Los ocho peones se colocan en la segunda linea, delante de 
las piezas cuyo nombre toman. 

Marcha. — Elpeon. El peon marcha perpendicularmen- 
te, no dando mas que un paso à la vez, excepto en la pri- 
Hera jugada, que puede dar dos. Nunca puede retrog radar; 
y para tomar una pieza, ù otro peon, va de soslayo, à de- 
recha ô izquierda. — El caballo. La marcha del caballo es 
oblicua y salta à la tercera casilla del negro al blanco, y 
del blanco al negro, à la derecha ô à la izquierda, ade- 
lante ô atràs, pero nunca horizontal ô perpendicularmen te. 
— El arfil. La del arfil es diagonal siempre, sin cambiar 

14. 
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Jamâs de color. Cada jugador tiene un arfil blanco y otro 
negro, que pueden ir â derecha â izquicrda, ô rétrocéder 
cuanto quieran, pero sin saltar. - La torre. Siempre va 
horizontal ô perpendicularmente. — La Reina. Esta pieza 
reune el valos del arfil y de la torre, marehando indistin- 
tamente como estas dos piezas. - El Rey. Es la primera y 
principal pieza del juego, y si bien no da mas que un paso 
â la vez, puede raarchar en todos sentidos. 

Todas las piezas, â exception del peon, toman siguiendo 
la direccion en que marchan. Tômase quitando la pieza to- 
mada, y poniendo en su lugar la que toma. Nunca se esta 
obligado â tomar, â no ser que estando solo el Rey, no se 
puede continuar jugando sin hacerlo. El juego concluye 
cuando uno de los dos Reyes es mate. 



TÉRMINOS EMPLEADOS PARA EL JUEGO DE AJEDREZ. 

Cambio. Dicese asi cuando se gana una pieza al adversa- 
rio por una inferior. 

Cubrir. Significa quitar la direccion de una pieza del 
adversario hâcia el Rey, con otra pieza. 

Dejar pasar. Es cuando un peon, que se halla en su 
primera casilla, y que dando solo un paso podria ser to- 
mado por otro del adversario llegado â la cuarta rasilla 
de su enemigo, adelanta dos casilias, pudiendo el adver- 
sario à su arbitrio dejarle pasar ô tomarle, para lo que 
colocarà su peon en la casilla à donde se hubiese adelan- 
tado con un paso. 
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Desembàrazar. Quiere decir la maniobra por medio de la 
«ual se facilita una direccion à una de las piezas. 

Empâte. Se dice cuando no puede el Rey moverse de la 
casilla doDde esta sin verse en jaque, y que do se tiene 
ninguDa otra pieza ni peon que jugar. Eo esta posicion se 
hace el Juego tablas ô nulo. 

Enrogar. Llâmase asi la maniobra por la que se seca al 
Rey de dos casillas, bien sea por el lado del raismo Rey ô 
de la Reina, poniendo la torre en la casilla del arûl del Rey, 
6 en la casilla de la Reina por el lado de esta. 

Gambito. Yoz derivada del italiano gambelto, que signi- 
fica zancadilla. Hay dos especies de gambitos : el del Rey, 
y el de la Reina. Para jugar el gambito del Rey, es menes- 
ter que el jugador mano adelante el peon del Rey dos ca- 
sillas, el adversario hace otro tanto, y el primer jugador 
déjà tomar por nada el peon del arfil del Rey por el peon 
del Rey adversario ; hé aqui el gambito del Rey. Para el 
de la Reina, es preciso adelantar la primera jugada el peon 
de la Reina dos casillas, vendieodo luego el peon del arfil 
de la Reina. 

Jaque. Guaodo un peon ô una pieza ataca al Rey hay 
jaque; es un aviso al Rey contrario, para que se defienda 
contra el mate; el término empleado en esta circunstancia 
es : Jaque al Rey. Hay très especies de jaques : 1° Jaque al 
descubierto. Tieue lugar cuando una pieza esta tras otra, y 
que mudandoestaùltima, la pieza oculta de jaque. 2° Jaque 
doble. Tiene lugar cuando la pieza que se descubre y 
aquella que la ocultaba dan jaque al mismo tiempo. Z°Ja- 
çueperpetw. Existe cuando el oue da jaque al otro, que no 
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puede cubrirse ni evitarle, continua dinctosele siempre-, 
en este caso son tablas. 

LInea abierta. Llàmase asi una linea directa deltablero 
en la cual no hay ningun peon. 

BIano. Derecho de jugar primero. 

Mate. Es mate el Rey cuando no puede defenderse con* 
tra el jaque que ha recibido. El que hace mate gana el 
juego. 

Mate ciego. Es aquel que se hace sin anunciarle. 

* 

Mate ahogado. Llàmase asi cuando el Rey se halla tan 
apremiado por sus propias piezas que estas le impiden sus- 
traerse al jaque que se le da. 

Ocultar. Se dice asi cuando se quita la direction de 
una pieza con otra. 

Oposicion. Llàmase poner el Rey en oposicion cuando 
se halla en una linea perpendicular ù horizontal, relati- 
vamente al otro Rey, no separàndole mas que una casilla. 

Peon doblado. Es el que pasando inapercibido se coloca 
en una linea directa de otro peon, bien sea delaute bien 
detràs. En gênerai es desventajoso; mas hay casos en que 
estos dos peones son utilisimos. 

Peon aislado. Es aquel que queda solo sin ser sostenido 
por otro. 

Peon ligado. Es aquel que se halla sostenido por 
otro. 

Peon p\sado. Designase por peon pasado aquel que no 
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tiene mnguno delante de él, ni en las dos colnmnas de su 
derecba é izquierda, de modo que sea preciso una piez* 
para tomarle 6 impedirle que se corone Reina. 

Peon ô Reina. Guando un peon llega à la octava casilla 
del tablero, puede el jugador tomar en su lugar la pieza 
que le convenga. De este modo pueden tenerse muchas 
Reinas. Conviene ver al llevar el peon à Reina, si debe 6 
no tomarse otra pieza que la Reina para no hucer empâte 
alRey. 

Posicion. Debe entenderse por esta voz el arreglo mas 
ventajoso de los peones y de las piezas. 

Tablas ô juego nulo. Un juego se bace tablas ô es nulo 
cuando por la igualdad de las piezas ô su disposicion es 
imposable el mate. 



TRATADO 



DB 



SETRATAGEMAS 



AMERTENCIA DEL TRADUCTOR. 



Très épocas igualmente interesantes cuenta toda par- 
tida de ajedrez : l a el principio de la partida, es decir, 
lasalida de las piezas y los primeros progresos dei juego; 
2 a el plan y ejecucion del ataque y defensa ; 3* el fin de 
la partida. 

Niguna obra elemental hà tratado todavia separada ni 
aun suficientemente estas très partes tan distintas, estos 
verdaderos elementos del juego de ajedrez. — El Calabrés, 
libro justamente estimado, no encierra mas que el arte 
de tender Jas piezas, y algunas instrucciones para apro- 
vecharse de la irreflexiva ambicion de un adversario 
inexperto. — Stamma, cuya reputacion es gigantesca, se 
limita à trazar algunas situaciones desesperadas, en las 
cuales vence siempre à su antagonista por medio de com- 
binaciones verdaderamente mâgicas. — Stem, en su no- 
table Ensayo sobre el ajedrez, ha seguido un tanto el 
método que arriba indicamos; por desgracia no ha dejado 
mas que un ensayo. 
El trabajo mas complète sin duda alguna es el del cele- 

45 
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bre Filidor. 6 Puede darse marcha mas brillante é intell- 
gente que la de sus peones? ;Y no es digna tambien de 
admiracion y encomio esa barrera impénétrable que cons-- 
tantemente opone â su contrario, haciendo ver asi la im- 
portancia de cada pieza, del ûltimo peon? Sin embargo, 
fuerza es confesarlo, faltaba à esta importantisima produc- 
cion un tratado de estratagemas, que desarrollase mas la 
tercera época de todo juego de ejedrez : el fin de las par- 
tidas. Sin ser voluminoso el Analisis que précède, trata 
bastante extensamente la salida de las piezas, y el plan y 
ejecucion del ataque y defensa, ô, lo que es lo mismo, la 
primera y segunda época; llenemos el vacio que présenta 
la tercera y habremos realizado lo que hasta aqui ninguno 
ha emprendido. 

Las jugadas que comprende este tratado deben consi- 
derarse como otros tantos problemas, cuya solucion ha 
de encontrarse atendiendo à las condiciones indicadas 
en las laminas. Conviene calcular la& jugadas sin tocar 
tel tablera; las piezas no deben mudarse hasta poder 
marchar con seguridad al fin que se desea. En caso de 
perder, de résultas de una mala jugada, el encadena* 
miento de las présentas para las diferentes laminas, es 
preciso volver à colocar las piezas como estaban an tes de 
tiomenzar 

El Calabrés, Stamma, Stein, el Tratado de los aficiona- 
dos, Lolli, Cerutti, de La Bourdonnais, taies son las fuen- 
tes à que hemos recurrido para ofrecer lo mas completo y 
tionciso esle inlcresante tratado* 



PLAN DE ESTE TRATADO. 



Para mayor claridad, le hemos dividido en seîs capitu- 
los precediéndolos de una pequena noticia sobre las juga- 
das que comprenden. 

El primer capitulo contiene partidas en que poseyendo 
ambos adver3arios un numéro de piezas casi igual, no 
tienen sino la ventaja de la posicion. 

El segundo comprende diferentes jugadas ingeniosas y 
algunos mates singulares que resultan de ciertas posi- 
ciones establecidas de comun acuerdo entre dos juga- 
dores. 

El tercero encierra los fines de partida del peon de- 
signado y aquellos que exigen una doble condition, por 
ejemplo : no tomar tal peon del ddversario. 

El cuarto présenta los casos mas frecuentes y curiosos 
del empâte en una partida ordinaria. 

El cpiinto ofrece los diversoô resultados delà partida lla- 
tnadû del empâte forzado* 
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Por ûltimo, el sexto capitulo contiene algunos mates de 
quien pierde gana. 

Inùtil es repetir que conservamos la misma manera de 
anotar laejecucion dei juego. 

No escasearemos las notas explicativas cuando lo exijaa 
las jugadas. 




CÀPITULO PRIMERO. 



MATES, FINES DE PARTIDAS INTERESANTES 



D03 casos diferentes pueden presen tarse cuando al ter- 
# minar una partida uo hay, por parte de ambos adversa- 
rios, sino la ventaja de la position. 

El primero cuando el blanco, siendo mano, se encuentra 
en una situacion desesperada, ya sea por verse amenazado 
de un mate inévitable, ya por no poderle evitar sino con 
sacrificios que arrastrarian la pérdida del juego. En tal 
estado no queda mas recurso que dar mate al adversario 
por medio de jaques sucesivos. 

Los mates por jaques sucesivos son de diferentes espe- 
cies. Hé aqui los principales : 

1° Cuando se sacrifica una ô mas piezas para abrirse 
paso, poner las otras en juego, y poder dar mate; 

2° Cuando se sacrifican para quitar cierlas casillas de 
retirada al Rey del contrario, obiigando â este à que las 
ocupe con otras piezas; ô bien cuando sedesalojan algunas 
piezas que incomodan : los mates ahogados pertenecen a 
esta especie; 
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3o Guando se pierde uoa ô mas piezag para que el Rey 
enemigo abandone, de grado ô de fuerza, el puesto en que 
se habia atrincherado, y vaya à ocupar otro donde por 
précision ha de ser mate ; 

4° Guando por medio de algunos sacrificios se reduce ai 
Rey à la ûltima linea del tablero, para darle mate con una 
torre ù otra pieza cualquiera. 

El segundo caso es aquel en que el blanco, cuyo juego 
y posicion son los mismos que los del negro, podria 
perder ô quedar empâte. Ganando entonces algun tiempo 
con jugadas ingeniosas, se puede forzar el triunfo de la 
">artida. 



ESTRATAGEMAS. 






« ' 
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N» 1. 





EJECUCION. 






BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


h 4 — h 7 : f 


g 6 — h 7: 


2. 


g 5 — f 7 f 


Mate. 



45. 



*k 



H* ». 

I EN 3 JUGÀDAS. 



— 149 — 



N» ». 





EJECUCION. 


in 

' -r 




BLANCO. 


NRGRO. 


i. 

2. 
3. 


f 3 — b 3f 

b 3 — b 5 : f 
b 8 — a 8f 


a 4 — a 5 
a 6 — b 5: 
Mate. 
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N* 3. 





BJECUCION. 






BLANCO. 


NEGRO. 


i. 


d 6 — d 7f 


e 8 — d 7 : 


2. 


b 7 — b 8f 


c 8 — b 8: 


3. 


a 6 — a 7 t 


b 8 — a 8 


4. 


d 5 — c 7f 


Mate. 



N- 4. 

HATE EN 5 JUOADAS. 



4. 



3. 
4. 
5. 



«53 



N # 4. 



EJECDCION. 



BLANCO. 
f 1 — f 8f 



a5-a6f 
h 4 — c 6 f 
f 8 ~ c 8 : f 



NEGRO. 
d 6 — c 8 

b 8 — b 7 : 



2# g«-bl:f b7 _b8 



b 8 — a 8 
Mate. 



N" 5. 

HATE EN S JUGADAS. 



255 — 



N°.5. 







EJECUCION. 






BLÂNCO. 


% 


NIÏGRO. 


1. 


d 7 — d 


8f 


b 8 — a 7 


2. 


c 3 — b 


5f 


a 7 — a 6 


3. 


b 5 — c 


7 :f 


a 6 — a 7 


4. 


e 7 — c 


8f 


b 8 — c 8; * 


5. 


c 7 — b 


5f 


a 7 — b 7 


6. 


d 8 — c 


7 f 


b 7 — a 6 


7. 


c 7 — c 


8:f 


a 6 — b 5 


8. 


c 8 — c 


4 -J* 


Mate* 



CAPITULO II. 



MATES SINGULARES, 



Corapréndense bajo este titulo las jugadas ingeniosas en 
que teniendoel blanco unacierta superioridad, asi tocante 
al juego como â la position, se compromete à dar mate al 
negro, bajo condiciones expresas; como no dar mate con 
tal pieza, no jugar tal otra, etc., etc. 

No cumpliendo dichaa condiciones, pierde el blanco la 
Aortlda. 



N' 6. 

EL BLANCO DA HATE EN 3 JUGADA» 
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N* 6. 



EJECUCION. 



BLANCO. 

1. e-5 — e 1 

2. e 1 — g 1 

3. g 1 - g 8 t 



NEGRO. 

e 8 — f 8 
f 8 ■— e 8 
Mate* 



VARIANTE. 



i. 

2. 
3. 



BLANCO. 

e 5 — e 1 
e 1 — cl 

el-c8f 



NEGRO. 

e 8 — d 8 
d 8 — e 8 
Mate. 



Nota. — Esta jugada, bastante frecuente, es de las maâ 
sencilias. Gonviene saberla bien para acostumbrarse à dar 
mate con la torre proata y fâcilmente. 



-Î60 - 
N» 7. 



Alanco da mate al negro en cuaf.ro jugadas, hacienda 
iaauc cou tal que no tome d negro con el arHL 
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N» 7. 



i 




EJECUCION. 




! 


BLANCO. 




XEGRO. 


1. 


C 7 — c 


8f 


a 8 — a 7 


2. 


b 6 — a 


6f 


a 7 — b 7 


3. 


b 5 — c 


et 


b 7 — c 8 : '• 


4. 


a 6 — a 


8f 

VARIANTE. 


Mate. 


f 3. 


b 5 — c 


6f 


b 7 — a 6 : 


4. 


c 8 — a 


8f 


Mate. 



El blaoco se compromete â dar mate al negro en diez ju- 
gadas, sin mover su Rey, ni jugar su torre mas que una : 
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N» 8. 





EJECUCION. 


• 




BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


d 4 — C 6 


e 8 — f 8 


2. 


c 6 — e 7 


f 8 — e 8 


3. 


e 7 — g 6 


e 8 — d 8 


4. 


g6 — f 8 


d 8 — e S [a) 


5. 


f 8 — d 7 


e 8 — d 8 


6. 


d 7 — f 6 


d 8 — c 8 


7. 


f 6 — e 8 


c 8 — - d 8 


8. 


e 8 — c 7 


d 8 — c 8 


9. 


c 7 — e 6 


c 8 — b 8 


10. 


h 7 — h 8 


Mate. 



(a) En caso de ir à la casilla c 8, jugariais de f 8 à e 6, y 
dariais mate dos jugadasantes. 



r 
il 



%» •»■ 



CAPÏTULO III. 



PEONES PRIYILEGIADOS. 



Llàmase partida de peon privilegiado aquella en que se 
compromete uno de los combatientes à dar mate à su ad- 
ïersario con un peon que se désigna al comenzarla. 

Esta partida compensa la ventajade la Dama. En gênerai 
le désigna el peon del caballo del Rey para peon. 

Hay sin embargo algunas excepciones. 



Et blanco da mate en cinco jugadas COD el peonde- 



— Î67 — 

N° 9. 

KJKCUCION. 
BLANCO. NEGRO. 

1. e5 — e 7f b 5 — c 7 : 

2. b 8 — a 8 t c 7 — a 8 : 

3. h 6 — d 7 f a8-b6 

4. a5~b6:f a 7 — a 8 
3. b 6 — h 7 + Mate. 



16. 



El blaneo se compromete à dar mate en cinco jugadaî 
con el peon que désigne et adversario. 



- 169 - 
N* 10. 

BJECUCION. 
CON EL PEON DE LA TORRE. 





BLANCO. 


NEGRt. 


\. 


e 2 — e 8 f 


c 8 — b 7 


2 


e 8 — a 8 


b 7 — b 6 


3. 


c 4 — c 5 f 


b 6 — b 7 


4. 


c 5 — c 6f 


b 7 — b 6 


5. 


a 4 — a 5f 


Mate. 



CON EL PEON DEL AnKIL- 



*3. a 4 — a 5f b 6 — b 7 

4. a 5 — a 6 f b 7 — b 6 

c 4 — c 5 f Mate. 



a. 



El blanco darâ mate cor bu peon en die: y nuevc ]ug 
das, sin jugar su Rey m bu (orre. 



— 271 — 



N° U. 





EJECUCION. 






BLANCO. 


NEGBO. 


4. 


d 4 — C 6 


e 8 — f 8 


2. 


c 6 — e 7 


f 8 — e 8 


3. 


e 7 — g 6 


e 8 — d 8 


4. 


g6 — f 8 


d 8 — e 8 


5. 


f 8 — d 7 


e 8 — d 8 


6. 


d 7 — f 6 


d 8 — c 8 


7. 


f 6 — e 8 


c 8 — d 8 


8. 


e 8 — c 7 


d 8 — c 8 


9. 


c 7 — e 6 


c 8 — b 8 


10. 


e 6 — d 8 


b 8 — c 8 


il. 


d 8 — b 7 


c 8 — b 8 


12. 


b 7 — d 6 


b 8 — a 8 


13. 


d 6 — c 8 


a 8 — b 8 


14. 


c 8 — a 7 


b 8 — a 8 


15. 


b 2 — b 4 


a 8 — b 8 


16. 


b 4 — b 5 


b 8 — a 8 


17. 


b 5 — b 6 


a 8 — b 8 


18. 


a 7 — c 6f 


b 8 — a 8 


19. 


b 6 — b 7f 


Mate, 



I I 



CAP1TUL0 IV. 



EMPATES OKD1NARIOS, 



Cuando no solo no puede ganarse una partida, sino que 
pop el contrario hay casi probabilidad de perderla, es 
preciso ver de quedar empâte, Cou este fin se saerifican 
casi todas las piezas sin conservar mas que el Rey y la 
Torre de la Dama, tanto para ocujtar su proyecto como 
para llevarle mas seguramente a cabo. Despues se pone el 
Rey bajo el empâte, persiguiendo con la Torre el Rey ad- 
verso que tiene que tomarla 6 verse expuesto a un jaque 
|)erpcluo.. 



— 27* - 
H*«. 
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N» 12. 



EJECUCION. 



BLANCO. NEGRO. . 

1. g 7 — h 7f h 3 — g 3 



2. h 7 — e 7 



e 8 — e 7 : {a) 
Empâte. 



(a) De no tomar el negro y jugar su Torre en otra linea, 
si blanco debe opomr siempie la suya â la del contrario, 
quedando por lo tanto empâte* 



M 



— JT7 — 



N» 13. 







EJECUCION 






BLANCO. 




NEGRO. 


t. 


g 6 — e 7 (< 


*) 


d 6 — d 5 


2. 


e 7 — c 6 




d 5 — c 4: 


3. 


c 2 — c 3 




c 7 - g 7 f (à) 


4. 


c 3 — c 4 : 




g 7 — g 5 : 



(a) Si tomase uno de los dos Caballos, dais jaque coq el 
Ar/il, y en seguida jaque doble con el otro Caiallo que 
ganarà su Dama y la partida. 

(b) En este estado son tablas. Jugad vuestr* Rey al re~ 
dedor de vuestros Caballos, y no pudiendo jugar el negro 
el suyo, se verâ reducido à dar jaque perpetuo coq su 
Dama. 



- tn - 

N" 1*. 
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N° 14. 



EJECUCION. 



BLANC0 - NEGRO. 

1. b 2 — f 6 e 4 - d 3 



2. f 6 — c 3 

3. c 3 — b 2 



c 6 — c 5 
c 5 — c 4 



4. b 2 — e 5 c 4 — c 3 

5. e 5 — c 3 : d3-c3: 

Empâte* 



CAPITULO V. 



DE LOS EMPATES FORZADOS. 



Llémase asi la partida en que uno de los jugadores se 
comprenne te à. forzar à su adversario eu términos de 
quedar empâte. No Uenando este objeto pierde aquel la 
partida. 

Para ejecutar este empâte es preciso tener uno de los 
peones en una de las lineas de las dos Torres, ô bien con- 
servar uno de los del adversario en la linea de una torre 6 
de un caballo, colocândose en una position anâloga à. las 
que se verân en los ejemplos sieuientes. 

En caso de no estar uno de los peones segun las con- 
diciones indicadas, es preciso colocarie en ellas, si es 
posible (de lo contrario se perderia la partida); con tal 
fin se detiene la marcha del peon designado, y luego, 
abandonândole un peon 6 una pieza, se le obliga â. llegar 
à la linea en que ha de colocarse para que tenga lugarel 

empâte. 

Es de avertir tambien que para ejecutar este empâte es 
de toda necesidad tener una Dama. 



b a d • f ( fa 
t btanco fuera al negro Â hacerle empale en cualro 
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. 


VC 15. 








EJECUCION. 






BLANCO. 




NEGRO. 


<• 


A8-b7f 




a 6 — a 5 


9 


b 7 — b 6 f 




a 5 — a 4 


3. 


b 3 — a 3 f 




a 4 — a 3 : 


4. 


b 6 — b 3 f 

Empâte. 




a 3 — b 3: 



17. 
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N° 16. 





EJECUCION. 


• 




BLANCO. 


NEGRO. 


i. 


d 8 — f 6 


h 7 — h 6 


2. 


g 4 — g 7 f 


h 6 — h 5 


3. 


f 6 — h 4 


h 5 — h 4 : 


4. 


g7 - g 6 


h 4 — h 3 


5. 


g6 — g3f 
Enu>ate. 


h 3 — g3: 



Bl blanco fuerza al negro â hacerle empâte en seis ju- 
gadas. 
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N- 17. 



EJECUCION. 



BLANCO. 
1. h 8 — g 7 

2. g 7 - g 8 

3. g 8 — h 8 

4. a 7 — b 7 

5. b 7 — c 7 

6. c 7 — f 7 f 

Empâte. 



NEGRO. 

c 8 — d 8 
d 8 — c 8 
c 8 — d 8 
d 8 — e 8 
e 8 — f 8 
f 8 — f 7: 



CAPITULO VI. 



DE LOS MATES DE QUIEN PIERDE GANA. 



Regularmente quien pierde gana significa que se pierde 
si se da mate al adversario, ganândose si este le da : asi el 
jugador do tiene mas alternativa que forzar al enemigo à 
dar mate, ô perder la partida. 

Bé aqui los ejemplos mas curiosos. 



- Ï90 — . 
N" 18. 



El blaoeo fuerza al aesro à darie mate ei 
cou SU peou. 



— 294 — 

N° 18. 

EJECUCIÔN. 
BLANCO. NEGRO. 

i. f 3 — f 4 f h 4 - h 3 

2. e 3 — g 1 f 6 — f 5 

3. f 4 — g 5 f 5 — f 4 

4. g 7 — f 5 f 4-f 3 

5. g 5 — g 2 f f 3 — g 2 

Mate. 



— 292 — 
N" 19. 



El blanco fuem al negro à darle mate en cinco jugadaa j 
cou el peon del arlit de la Reina. 
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N» 19. 





BJECUCION, 






BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


f C — d 6f 


c 7 — d 3: 


2. 


a 4 — f 4 


d 6 — d 5 


3. 


f 6 — e 4f 


d 5 — e 4: 


4. 


c 1 — e 3 


e 4 — f 3 : 


5* 


di-f 2 


f 3 — g 2:f 
Mate. 



El'hlanco fuma al negro â darle mate en doce jugadas 
conelpeondelarfil. 
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N° 20. 





EJECICION. 






BLANCO. 


NEGRO. 


1. 


C 3 — f 6 


f 8 - g 8 


9 


h 3 — g 4 


g 8 - f 8 (a) 


3. 


e 1 — e 3 (b) 


f 8 — g 8 


4. 


e 3 — e 8f 


g 8 — h 7 


5. 


f 6 — e 7 


h7 - g6 


6. 


h 5 — f 4 f 


g 6 — g 7 (e) 


7. 


g 4 — h 5 


g7- h7 


8. 


g 2 — g 4 


h 7 — g 7 


9. 


f 4 — d 5 


g 7 — h 7 


40. 


e 8 — d 8 


h 7 — g 7 


14. 


e 7 — f 6 f 


g? -h7 


12. 


f 6 — g 6f 


f 7 — g 6 : f 






Mate. 



(a) Aun cuando hiciese g 8 — h 7, la jugada siguiente 
séria la misma. 

(6) Haceis esta jugada para ganar un tiempo. 

[c) Si fuese â la casilla h 7, séria mate uoa jugada 
antes. 
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